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•it disponibles po 
■libk en version I 



réseau, soit un total ' 
tégràk sur PC-CD Rom. 
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TOUTE LACTUALITE 

DES JEUX DE STRATÉGIE : 

les parutions, 

les infos, 

les meilleurs 

produits à 

venir 

1998 en demeteinte 
pour les jeux de stra- 
tégie, 1999 s'i 

fabuleuse. 





Nouvelle tendante du jeu video, 
les jeux actiorestratégie combinent 
à la fois des aspecls de 
de planification, et une plongée au 
ir des combats ! Cyber fait le 
| point sur cette nouvelle vague. 



fi OPERATIONAL ART OF WAR 



Druxii'me partie 
ce grand — et déjà classique — 
jeu de stratégie, notre oflïcier- 
s'atrarde ici sur les 
:5 de combats, de phases 
vilaiHement. 

| CAESAR 3 

Tous les chemins mènent à 

Rome mais celui de Caesar 3 est 

pavé d'embûches. Sachez les 

1 éviter avec nos conseils dignes 

; des plus grands bâtisseurs de 

l'Antiquité. 



Alors réponde;: vite a 



QUESTIONNAIRE """" 80 



24 



ANNO 1 602 

Le Nouveau Monde ne se 
conquiert pas en trois jours... 

Pour établir votre comptoir corn- 







POINTE 



EDITO 



LA STRATEGIE N'EST PLUS 
CE QU'ELLE ÉTAIT... 

I! y a encore quelques années, le joueur de stratégie 
moyen était avant tout un homme réfléchi. Il était soit 
un passionné d'histoire militaire, heureux de peaufiner 
pendant des heures les mouvements et les combats de 
ses unités dans des jeux en tour par tour bien tranquilles, 
soit un gestionnaire avisé, organisant avec soin son 
réseau routier, la production de cacahouètes ou la 
conception de vaisseaux spatiaux dans des simulations 
aux paramètres extrêmement variées mais rassemblées 
dans de superbes tableaux remplis de petits chiffres,.. La 
première alerte est venue avec les jeux de stratégie en 
temps réel, qui exigeaient de nous de la réflexion mais 
aussi rw- mal de mouvements sporadiques de souris. 
Dur pou' certains, mais la possibilité de jouera plusieurs 
humains face à face et la facilité de prise en main de ce 
genre de produits ont certainement attiré de nombreux 
joueurs vers des stratégies plus raffinées. Surtout l'arri- 
vée du temps réel a provoqué une petite révolution 
chez les passionnés, les obligeant a repenser les méca- 
nismes de leur jeux, ce qui a tout de même donné un 
produit comme C/ose Combat. Le tour par tour de papa 
était mort, il fallait plus d'interactivité. 

Aujourd'hui, on assiste clairement a la naissance d'une 
troisième génération de jeux de stratégie : les stratégies- 
actions I Le joueur se retrouve à la fois au niveau straté- 
gique, à établir des plans et à diriger des formations 
d'unités, et au cœur des combats, à conduire un blindé 
n fantassin. C'est B.ittltvonr rl'Ar livision 




COMPUTER WORD IN FLAMES 
Computer World ii> Ffe/nes, l'adaplalion 
informai! qui: ilu célèbre, 1res complexe et 
énormément luny, jeu d'histoire sur la Secon- 
de Guerre mondiale, est prévue pour l'été 
1999. Pour ceu\ qui ne pratiquent pus les 
jeux d'histoire sur carte, World in Fiâmes 
est un jeu rie stratégie sur [a toute la Secon- 
de Guerre mondiale, avec des règles de 
production d'unités et de combat 
lie- sophistiquées. 
Les parties de World in Hamas, 

ment tes plus longues possibles, tous 
jeux d'histoire confondus, et il faut plu- 
sieurs semaines de jeu et une surface 
de quelques mètres carrés pour finir 
une partie I Evidemment, cette adap- 
tation informatique représente une 
facilité inestimable pour tous les joueurs 
qui n'ont jamais pu mettre en place 
une partie... ou qui n'ont simplement 
pas eu le courage de se plonger clans 
le volumineux el indigeste livret de 
règles de la version sur carte ! 



ne semble pas du tout dernier 
cri... Mais tout cela a encore 
le temps de s'arranger. De 
toules manières, les adeptes 
de World in Fiâmes ne s'arrê- 
teront pas a ce genre rie détails 
Il sera possible de jouer en 
réseau, par connexion ou pai 
email, avec jusqu'il six joueurs 
est bien sûr une adap- 
tation ries règles île la version sur carte, en 
tour par tour, avec quelques améliorations 
(plus grande incertitude stratégique, possi- 
bilité de déléguer des lâches de gestion, 
plusieurs scénarios). On retrouvera loutes 
les unités du jeu H f mipuier lieu lu' in f/aen-. 
rassemblera en un seul CD loule les exten- 
sions de la version sur carte, sur l'ensemble 
du .u.'i-.i >e. l'ierision pour les ce 



qui a clairement lancé le genre mais on assiste aujour- 
d'hui a une déferlante de ce type de jeux, et tout parti- 
culièrement autour des thèmes militaires ou celui des 
forces spéciales. Rainbow Six de Red Storm, d'après le 
roman de Tom Clancy, permet de prendre la tête d'une 
unité anti-terroristes, et il faut à la fois préparer des tac- 
tiques d'intervention puis se jeter dans la bagarre... La 
différence avec les » Doom-like » moyens : une balle est 
vous êtes mort, c'est beaucoup moins drôle ! De même, 
de nombreux simulateurs de< bars intègrent maintenant 
un aspect * stratégique t : doctrine d'engagement, 
contrôle des appuis, etc. Au niveau tactique, des jeux 
d'action comme Delta force ou SpecOps sont presque 
de véritables simulateurs d'entraînement au combat. El 
le pire risque d'être à venir avec les prochains jeux de 
combat spatial + gestion d'empire, comme Humeworld 
ou Mankind '. 

Il y a de quoi dérouler plus d'un cyberstratège : ce 
genre de produits fait-il appel au réflexe ou à la planifi- 
cation... Les deu\, mon général évidemment ! De fait, ce 
genre de jeux va-t-il satisfaire différents clientèles, avec 
chacune son mode de fonctionnement, ou va-t-on assis- 
ter à l'émergence d'une nnuviMli: neneialion de joueurs, 
à la fois i grosse tête » et « rapide rie la gâchette » l C'est 
le plus probable. CyberSlraiège a en tout cas bien du 
mal à se déterminer vis-a-vis de ces produits, surtout 
quand il s'agil de thèmes aussi < mili » que les groupes 
d'interventions Delta ou les Rangers ! Pour en savoir 
plus, nous vous proposons un dossier sur ce type de 
jeux, avec un premier article dans 

Sur ce, bon jeu et bonne année 1999 à tous 



equi 



CIVIL1ZATION : CALLTO POWER 

Repousse pour une parution au prin- 
temps, le Civilizalion d'Aclivision a été 
présenté à la presse fin nuveinhre. Le jeu 
présenlede très loi les similitudes avec la 
version de Sid Meier, el on peut plutôt 



de combat distinct el plus sophistiqué, 
comme Microprose a su le faire pour 

Ma^er ni Magic ou VJasta oi Orion. 

L'intérêt principal de t gll to power est 

.:■■;■: . I,: ;-,.;-.s; ! .i r, ■ , i - 1 .. . 

ou sur internet, à plusieurs participants. 

Le jeu devrait égale; nenl être disponible 





Computer World in Ffemes utilise les 
règle' rie la Final Ediliun. 

Bref, encore un peu de patience», 
votre rêve de domination mondiale 
va bientôt pouvoir se concrétiser ! 
Par ailleurs. Auslialian Dcsijai Croup, 
éditeur de World in Hjrnes. doit ega- 
ement faire pai.iilie un jeu sur toute 

l'historié rie l'humanité, à la 

de History oi ibe 
Wurld, mais en plus sophisti- 
qué, Il s'agil de Seten Ages, 
qui couvre 6 000 ans d'his- 
toire. Le joueur représente 
une série de civilisations el 
remporte des points rie vic- 
toire en accomplissant des 
"lijei li"s définis ; ai corn plisser 
spirituel pour L'tgvpte parexen 
ou guerrier pour les Huns, ou a 
technologiques, etc. Ce 
doit également paraître pour le 




tek.rs rie- 



,-. puni,,. 




DU COTE DE CHEZ SSI 

Le rythme de parutions chez SSI s'est net- 
tement ralenti dppuis le rachat par Mind- 
scape, mais les produis sont maintenant 
beaucoup plus soignés. 

On attend donc avec impatience Impc- 
riafam II, nouvelle vetson du jeu de conquê- 
te et de commerce situé au XIX'' siècle. 
Vaguement annoncé pour le courant de 
('année prochaine, ce projet est apparem- 
ment bien plus avancé que prévu, et sa paru- 
tion pourrait être rapide. Le jeu a été entiè- 
rement repensé après les nombreuses tri- 
tiques du premier, et il s'apparente plus 
maintenant à un Civilizalion. 

La période traitée s'étale sur .ÎOO ans, en 
fart toute l'émergence dp l'Europe comme 
nprendra enfin des avan- 
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Les premières images de Rites of Wor 
(Warhammer 40K) : de vraies tomba 
de figurines, on s'y croirait ! 


1 le i lu mu il 


a possible, enfin, 
e Nouveau Mon- 


téristiques du jeu semble assez prt 



Paruï 



jnpre 



epour 



1999 aux Etat-Un 

Autre jeu qui va lairede- eliiv 
i elles : Biles of War, sous-titré 
Warhammer General ! 

Lh oui. IVxcelIpnt moteur de 
la série des (."ieneral va être uti- 
lisé pour une adaptation dp 
l'univers de Wa ha m mer 40 K. 
it un campagne 
?s Eldars (les elfes de l'espaaaace) 
les abominables Tyranids. Les carac- 



de celle de l'excellent Fanlasy Cenera/(issu 
de la première série des General! : rie- objets 
magiques et des sortilèges, des unités évo- 
lutives, etc. Parution prévue pour le deuxiè- 
me trimestre 1999. 
Si nn peulsefclk lier île vrv--' apparaître lh 
,i | ii. iji ^ .m | jfijt ii...vri niérn- rr-^re'lei ([Lie 
le jeu tactique sur Warhammer, Final Libera- 
tion, paru au début de l'année dernière, n'ait 






.erait 




quand même pas compliqué a réaliser ! De 
même, on n'a plu- de nouvelles île Mat-do! 
Heroes, ce clone — en mieux, c'est possible 
— de Heroes 2, la parution prochaine de 
Heroes !i n'y étant peut être pas étrangère. 



ne de je 
mbée 



ASLDANSIOÏSTICKI 
lans la vie, on a des bonnes surprises. Feuïlle- 
talamment le numéro 1 00 de /oysticfc, maga- 



irré:.lev 



is fait et 



r prr-c 



incroyable I, des pions d'ASL, le jeu lactique d'Avalon 
Hill ! En plus, cette image était accompagnée d'une 
vraie info, et non de- niai-. 'rie? habituelles (je sais, c'est 
un coup bas). Alors comme chez ("yberStratèjje, nous 
sommes un peu frappai lingue- d'ASL nous disons bra- 



de rôle Runequirïl a d'abord été édité par Chao-ium, 
avant d'être racheté par Avalon Mil; et rapidement aban- 

Et puisque l'on parie d'ASL voici une nouvelle image 
du jeu tactique de BigTime Sofware, Combot Minion, 
qui aurait dû être la vraie adaptation d'ASL 
Pas de date de sortie annoncée... 



.ntastique, en tour par te 



CyberSlratège, la revue des conquérante d'u 

légie sur informatique : jeu- de stratégie militi' 
gestion. jeux d'exploration et de conquête. 

La spécialité de fviVr-tiatege -onl les articles lI analyse stratégique ; il ne s'agit pas de ■< solures ■ mais de vrais articles 
de réflexion pour vous aider à echalauder des stratégie plu- performantes ou plus réalistes pour vn- ;eux préférés. Notre 
CD-Rom propose des démos de jeux (mais uniquement de stratégie, et que rie- démo- jouable. ], des extensions et 
patchs divers, et surtout de fantastiques et nombreux scénarios inédits, crées par nos soins ou par nos lecteurs. Enfin, 
les nouveaulés en nu lier p de jeux de -liategie sont présentée- avec .me têtière indiquai il leui- univers de référence 
(Antiquité, Médiéval-fantastique, etc.) ou leur 'type (gesBonptu exemple! Ces nouveautés sont classées selon la grille 
de notation suivante ; 

un laurier : fusillez les coupables ! 

deux lauriers : bataillon disciplinaire pour tout le monde 1 Hff& 

trois lauriers : le devoir avant tout, soldat... W - 

quatre lauriers : l'étoffe des héros 

cinq laurier- : voila le- entant- chéris de la vi 
Un produit particulièrement méritant peut se voir attribuer le laurier d'or de Cybers tratège, r 
rarissime 1 N'est pas César qui veul l 
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OPERATION 
TYPHOON 

Bertrand Vaulhrer. un programmeur fran- 
çais, a créé un superbe logiciel de jeu d'his- 
toire par e-mail. Ce programme ne com- 
porte pas d'intelligente artificielle, il per- 
met juste i.I'j! lTr.ni 1er m- adversaire humain, 
mais Tinter lace et la présentation sont de 
grande qualilé. 

1941: Opération Typhoon est la première 
simulation proposée sur ce principe. L'en- 
semble dj jeu reprend en fait des règles 
classiques de jeu d'histoire sur carte. 

La tarte, dotée d'hexagones, représen- 
te la région qui s'étend de Smolensk à 
l'ouest jusqu'à Ryazan à l'est de Moscou, 
et de Rzhev au nord jusqu'à OreJ au sud, 
soit la majeure partie de l'aire d'activité 
du groupe Centre de l'armée allemande. 
Les unités de combat (blindés et infante- 
ries) sont à l'échelle du corps chez les Alle- 
mands el de l'armée pour les Soviétiques ; 
chacune possède virtuellement deux pas 
de perles et elles sont décrites par un 
potentiel de mouvement, el un potentiel 
de combaL 

Des règles « standard « bien connues des 
joueurs d'histoire sont décrites dans la 
documentation en ligne du jeu. On y retrou- 
ve le mouvement les zones de contrôle, 
les renforts et les remplacements, les conv 
bats en rapports attaque / défense, le ravi- 
taillement, la météo, etc. Rien qu'il n'y ait 
pas d'intelligence artificielle, les méca- 
nismes du jeu contrôlent chaque aspect 
des règles, c'est a dire par exemple que 
lorsqu'en mouvement une unité ne dis- 
pose pas de la capacité à pénétrer dans 
un nouvel hexagone, vous ne pourrez pas 
* trichez », l'interface vous l'interdira. 

Le jeu se déroule en tour asynchrones, 
l'un des joueurs effectuent ses renforts, 
ses mouvements, ses combats, et ses exploi- 
tations, puis l'adversaire peut faire de même. 
Il y a trois scénarios disponibles : la cam- 
pagne complète jouable en 14 tours, l'of- 
fensive Allemande dure sept tours, el la 
contre-offensive soviétique en sept tours 
également. 

Les conditions de victoire prennent en 
compte à la fois les perles que reçoit votre 
armée et les villes que vous occupez à la 



fin du scénario, plus un bonus spécial si 
l'Allemand réussit à occuper Moscou à tout 
moment de la partie. 

Pour compenser le manque d'intelligence 
artificielle, 1941: Opération Typhoon per- 
met de jouet à la lois en réseau (connexion 
temps réelle entre deux PC) el par échan- 
ge de emails des tours sauvegardés. Vous 
pouvez donc ainsi vous mesurez en temps 
réel face à un adversaire humain (au tra- 
vers d'interne! ou sur un réseau local TCP/IP 

par exemple), ou en PBEM. 

Le jeu est distribué en version sharewa- 
re, c'est à dire que vous pouvez le lestez 
30 fois en version non bridée puis il en 
coûte 60 FF pour la licence d'utilisation 
débridée. 

L'idée de ce projet est de développer 
une interface PC pour un jeu d'histoire 
classique qui puisse contrôler chaque 
aspect des règles du jeu d'origine mais 
sans intelligence artificielle, exactement 
comme le fameux Aide de camp, qui est 
toutefois d'une ergonomie assez déplo- 
rable. C'est la médiocrité de l'IA de la 
presque totalité des jeux d'histoire infor- 
matique qui a poussé l'auteur à réaliser 
son propre logiciel, pour affronter des 

La rapidité des tours el l'accessibilité 
d'internel font d'Opération Typhoon une 
simulation jouable en une ou deux heures 
face à un adversaire humain connecté 
n'importe où dans le monde. Pour le res- 
le, !e jeu devait posséder une présenta- 
tion graphique à la hauteur et une inter- 
face utilisateur simple et agréable ; Win- 
dows 95 ou NT s'imposaient (désolé pour 
les Mac et les vieux Windows et autres 
DOS). Le jeu est ainsi maîtrisable techni- 
quement en quelques minutes, tout est 
accessible par la soutis. En revanche, ce 
logiciel est uniquement disponible en 



Comment se procurer Opération 
Typhoon ? 

Il vous faut accéder au site web de l'au- 
teur : http://wwwusers.imiigineLfr/"bbma- 
,',k i\[i inrlex-htm 

Vous y trouverez les |euv Téléchargeables 
dans le menu « Cames ». Vous pourrez 
également visualiser les autres joueurs qui 
attendent de vous alfronter sur internet 
dans le menu « Players » ! 



UN GUIDE POUR CIVII 

L'éditeur américain CW Press publie de 
très complets guides stratégiques sur un 
certain nombre de jeux. Il a surtout édité 
un volumineux ouvrage de 300 pages sur 

The Complet Guide lo Scénario Buil- 
ding, triture plus fort que CyberStrati^ 
ge ! Dans la même collection, on trou- 
ve aussi un guide stratégique sur Domi- 
nion Il ou Total Annihilation. 

Pour tous contacts : CW Press : 
vv ww.g wpress .corn 




DRAGOON : ZORNDORF 




Drageon, modeste (eu 

histoire sur les guerres 

i Dentelés (voir Cyber 

8), s'enrichit d'un troi- 

■me Battle Pack, sur 

bataille de Zorndorf 

1758), qui voit 

nte victoire de 

Frederii il sur les Russes. 



îtdesi 



is, el V\ 



Les rumeurs étaient donc fondées, Cen- 
dant Software (propriétaire de marques ,-iuv 
si prestigieuses qui? Sierra el Blizzard) a donc 
été racheté... par une société française, en 
l'occurrence, Havas, filiale de Vivendi (ex- 
Céneiale des eaux). Cette arrivée d'un géant 
de la communication français sur le marché 
des jeux (droit d'entrée : 800 millions de 
dollars, coût du rachat 1) est une surprise 
tolale, qui marque le dynamisme de nos 
entreprises sur te secteur, Infogrames en 
télé. Ce rachat ne devrait en loul cas pas 
affecter le catalogue des éditeurs ni les pro- 

Dans le même ordre d'idées, TLC-Edusoft 
a racheté Red Orb, éditeur de Wailords. 3 
entre aulres, et réorganise ses labels. Les 
jeux île stratégie soi ont dorénavant édites 
sous le label SSI (ils avaient été édité un cer- 
tain temps sous un label Mindstape-SSI). 
Toutefois, la gamme étonomique Cold 
Reserve (jeux à 99 FF) reste sous le label 
Mindscape, et s'étoffe d'ailleurs de quatre 
nouveaux titres : Final Liberation, jeu tac- 
tique assez plaisant sur le monde de Warham- 
mer 40K, Impérialisme, un jeu de gestion 
au XIX e siècle, Stee/ Psnthers III, décevan- 
te tentative d'adapter la série Sleel au corn- 



temps réei. 

Mais TLC, pourtanl l'une des toutes plus 
grosses entreprises de logiciels de jeux au 
monde, s'est elle-même fait racheter par 
encore plus gros qu'elle, en l'occurrence 
MaHel ! La société de jouets (Barbie el Fisher 
Price, c'est pas rien.-) pèse ainsi d'un poids 
soudain beaucoup plus conséquent sur le 
marché. Pour vous donner un ordre d'idée, 
rappelons que 551, l'un de nos sociétés 
fétiches de jeux d'histoire, est une liliale de 
Mindsi api;, elle-même ilidle de ". ('. iseie- 
nue filiale de Mattel... * Hé ho, Joël -Joe 
Biltings, le fondateur mythique de SSI -, tu 
m'enlends dans ton petit bureau, hou hou. 

Et, last but not least, Microsoft s'est tout 
bonnement offert FASA Interactive, célèbre 
pour sa série des Mech Warriors et Mech 
Commander. Le géant de 5eatlle poursuit 
dont à bon train son développement sur le 
marché du jeu. 

C'est donc un vrai vent de folie qui souffle 

sur l'industrie du jeu vidéo, et ce n'est cer- 

ts fini. Espérons que la - bon- 

-slialégie restera j l'ordre du jour thez 

e capitalisme ! 3 



PC SCRABBLE 99 

Le plus i elèbre des [eux de lettres nous revient clans ui 
matique. Celte nouvelle version, compatible Windows 95 
tage énorme d'être jouable en réseau 
Pour ceux qui connaissent fou dont le! 

femmes son! des foies du Scrabble 

s'organiser rie longues parties en dupli 

L'interface et le; 
siblement amélior 
cède nte version, 

Suabble 99 comprend un didacticiel et 
tous les mots de l'édition 1998 de l'Of- 
ficiel du Scrabble. Bjuneo ! 

PC Scrabble : jeu en fiança s édite par 
A/ursoft et distribue par Electronic Art. 



ir rapport à la pré- 





NKIND : L'UNIVERS NE S'EST 
PAS FAIT EN UN |OUR 

breux joueurs, Mank'tnd, le jeu en li 
de conquête spatiale de Cryo, a conni 

: déboires dès son lancemerrl début 
décembre. Le serveur de Vibes, créateur 
du jeu, a rendu l'âme le premier weok-cnd, 

joueurs puissent se reconnrrter. Mankind, 



o bèta-rp.Ht. !<> lerituble lest, prévu cou- 

ît novembre, n'ayant jamais pu être mis 

:e. Apparemment, leschose semblent 

nous prëfeurv. ntifnrlii: 

e le prochain 

talion de jeu qui, i! fallait s'y attendre, va 
nécessiter quelques temps de rodage. Condo- 
léance en tout cas à ceux qui se sont pro- 
Manfc/nd dès sa sortie... 



pratiquement pas changé di 





,„,_B, Kingdoms traite de 

quatre royaumes, chacun symbolise par un 
élément : le feu, l'air, la terre el l'eau. Chaque 
■e disposera dune de larailéri-liqucs 
•--■--. Verona, le royaume de l'eau, 
disposant de la maîtrise des mers. Taras, 
celui du l'eu, de leniiik- siirtjlrgr-s de nVs- 




allendre, le jeu sera truffé 
roui elles améliorations : les 

les i.iourri.mt îyHnrnjc \'.:\\ié- 
nce, la magie aura un rôle 



prepor 



gle pnti 



près m le. etc. 
mmandeurde 
TA, unité qui incarne le joueur, 
sera toujours là et devient le 
Monarque. 

I de qualité i';,!|.:iï(|n>-' 



- c . 1 1 -_■. r i 



» bien 






tance du relief qui fait la spéci- 
ficité de Total ArînSw/afibn. 

Parulion prévue pour le prin- 
temps 1999. 



ITie _j_m 

peration 



2e partie 
! VEC ce second article sur 
i les mécanismes de The 
Operational Art of War, 
nous abordons des aspects 
plus spécifiques aux état- 
majors : l'organisation des uni- 
tés, le ravitaillement, les 



L'INTEGRITE DU 
COMMANDEMENT 
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r ce point aussi, aucune information chiffrée l'unité. Par c 
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une part, les unités ne pou 
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%)= 100%). d'information inrlitjiii' ji^te y l'unité est ravitaillée 
' nt (supplied] ou non (unsupplied), et pour le reste il 
on- faut regarde! soi-même dans quelle situation l'unité 
le grandes vie- se trouve '"" " 
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ie le rythme souvent I 

courage les joueurs à limiter leurs QG uu r..i uni ^u.^.i. uwujtv- 

De plus, étanl donné que la du. tt «w .,«.«-.* 
de réparation (mils, punis) est t"i\e lun tour) quelle tants aux 
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. il faut être attentif : les capad- 
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Le système de phase : 
Koger a indiqué 

du Ij rliiiin Li|.i-e- Irf |ih,iHi' île résolu 
jet de dé aléatoire lêquiprobable) en 
■, il y aura 1 thance sur 2 de réussir et 



forum TalonSot't In fo'mu;c du probabilité ulili-te pour savoir si un joueur 
un des tombals. Le joueur garde la main si : 

e I el ie nombre du ;jh,N'S rpst.intei (-<•! supérieur ;i i : exemple : -'il leste dm. 
jet, soit 50 %, mais avec huit phases restantes, il y en aura 7 sur 8, soit 87,5 %) ; 
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abandonne alors 
la/ Art of" War a pu doni 
lis d'un, et il serait vrai 
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LE DOSSIER 



DE PAIR avec le dévelop- 
pement technologique 
foudroyant de l'informa- 
tique, les jeux de stratégie ont 
depuis plusieurs années consi- 
dérablement évolué, on pour- 
rait même dire « muté » ! 
CyberStratège vous propose de 
faire le point sur la nouvelle 
génération de jeux de straté- 
gie, qui combine réflexion et 
action, avec un dossier en trois 
parties. 

Ce premier article es! consacré aux meilleurs jeux 
de stratégie-action, avant d'aborder les nouveaux 
genres qui intéressent tous les stratèges au plus 
haut point : les jeux de « commandement tac- 
tique » et les jeux en équipe... En pointe, toujours ! 
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Par Geffroy MARTY 



MTM 



AU DEBUT ETAIT 
LA CARTE 



Pour de multiples raisons, les acheteurs des pre- 
miers micro-ordiniilfurs domestiques des années 
1980 furent égale me ni le plus souvent des joueurs 
invétérés de jeux de stratégie sur plateau. De lait, 
nombre de programmeurs (on ne parlait pas enco- 
re de « développeurs ») en herbe tentèrent de cou- 
cher sous la forme de programmes les règles qu'ils 
utilisaient tuus les jours : règles de jeu de rôles ou 
tables de combat. Il élail donc naturel que leurs 
jeux de prédilection suivent le mouvement et soit 
adaptés. L'ordinateur se chargeait de jeter les dés, 
de calculer les résultats... Nous autres stratèges 
pouvions enfin nous consacrer à l'essentiel, tandis 
que notre nouvel aide de camp se chargeait des 
fastidieuses tâches administratives. 

Tout allait pour le mieux dans le meilleur des 
mondes. La puissance des ordinateurs allant 
croissante, les graphismes en fil de fer et en 
quatre couleurs commençaient à disparaître 
pour laisser place à des sprites et à des cartes 
plus agréables à l'œil, mais les jeux de stratégie 
restaient austères, leurs règles difficiles à com- 
prendre, l'interface peu agréable et on ne pou- 
vait pas jouer simultanément. Bref, on pouvait 
mieux faire, dans tous les domaines et pour tous 
les joueurs, même ceux qui ne connaissaient rien 
à la stratégie. 



Ne vous a-t-on jamais dit que vos jeux préférés numéro un de nos familles 

étaient « incompréhensibles », qu'ils ne se compo- passionnés que nous. L'informatique permettait 

saient que de ■ petits carrés qui bougent sur des déjà à nos yeux des miracles, évitant la phase d'im 

hexagones » et que vraiment, tout cela est « bien lallation et de préparation, gardant automatique 

trop long » ( La durée d'une partie restait l'ennemi ment en mémoire et sur disquettes les positions de 

UPRISING2 
3 DO s'apprête à lancer sur le marché la deuî 
ne mouture dl-pn-inu.. Globalement, il s'a| ' 
(l'un jeu de stratégies. L'on dans lequel le joui 
hord de son char Ombre, dciil mener ses lrou| 
edescriliqui', iViilu-s il IVqi,:nntir d' 
swig était que l'on m.' 1<iis.iit ifie difficilement I 
fêrente entre ses propres unités et celles de 




iderez en direi.ï sur 
lr ter min ries ih.ir- k'^urs et lourds, 
i.r-. h'niii.in.iier:.. ik-s u.cîsseurs et 
'infanteries, chaque type 
tendu sa propre 



TOTAL ANNIHILATION 



5i itarcMlt semble s'être imposé < onime le jeu en temps 
réel le plus vendu de l'année, il faut bien dire que loin! 
Annihilation de Cavedog est le seul ji'u de ce type à se 
démarquer nellemenl de la ronnirreni-p (en excluant Clo- 
se Combat, qui ne faiL pas partie des jeux ■< traditionnels » 
ai temps réel). 

Toul d'abord, Joi.il \iio:h:!.i'ion ilifrcn- par son moteur 
et la représentation du champ de bataille en trois dimen- 
sions. Pour les unités terres I rus, cela permel notamment 
de différencier les unités ;jjr leurs châssis : véhicules ou 
robot. Dans le premier ias. vous disposez d'unités rapides 
terrains plais, mais ini apables île négocier les pentes 
arpées et terriblement rak-nlius sur terrains difficiles. 
Les robots sont d'une lenteur affligeantes en comparai- 
iaisenconlri'|),i:1 . ■ n'. m: ,ï« i.rn' difrirultea atteindre 



is les types de rr 









■ appu) 




qui gère égaler 
le champ de vision, 
autorise ainsi la mise en iiU e dp- slrjlégies toujours dif- 
férentes et adaptées au terrain. Tous les joueurs y trou- 
vent leur compte-, qu'ils préférer il établir des positions 
défensives puissantes nu lam -er des assauts massifs, ou 
encore que les mélhodes de guérilla lembuscade. sabo- 
tage) leur semblent mieux appropriu.es. L'un des points 
farts indenijbles de foLu' in.'.'.'.'i.'.iii'.Jii repose donc sur le 
and nombre d'unités a voire disposition : plus de 
150 dans la versioo originale et plus de Î00 si vous allez 
1 chercher de nouvelles sur Internet Remarquons au 
passage que les inrre- aériennes et maritimes ne sont pas 
s obligeront a consti- 



os pions... Mais poui les non inities, devoir patien- 
ï les quelques minutes nécessaires aux déplace- 
ments et à la résolution des combats avant de 
recommencer à jouer était toujours bien trop long. 
Nombre d'éditeurs s'essayèrent à rendre les 
choses plus attrayantes, notamment en permettant 
aux joueurs de ne pas avoir a al tendre indéfiniment 
que leur adversaire ait fini son tour. Blue Byte, avec 
ses Ba(f/e /s/e, permettait à un joueur de dépl; 



proie facile 
chasseur-bombar- 
dier adverse... 

A l'instar de tous le- jeux de stratégie en temps réel, vous 
devrez également rei oltci cl gérer île- rr 1 s sources qui per- 
mettront la création de bâtiment- et d'unités. Dans le cas 
deTotat Annihilation, les res soi lires se limitent à l'énergie 
et au métal. Chossi particulièrement mleressante, le métal 
peut être miné nuis éjjalemenl récupéré sur les carcasses 
des unités amies ou ennemies détruites : un assaut mal 
préparé peut donner à vi me a< K eisaire les ressources dont 
il manquail pour vous asséner le coupe de grâce. Autre 
particularité, le Commandeur, votre a incarnation » sur le 
champ de bataille. 
Cette unité est Li plus 
puissante du jeu, per- 
mettant à la fois de 

battre. Mats tel le roi 

te équivaut à la per- 
te définitive de la 

Si vous avez déjà 



tégieen temps réel, 

plicité » vous a déçu, 
essayez Total Anni- 
hilation, vous aurez 
toutes les chances 
de vous réconcilier 
avec ce genre, par- 
fois moins simpliste 
qu'il n'y parait. 



NDLR ; lors de îa iwwion. '«ne- ai/un- moins bien noté 
Total Annihilation que plusieurs antres jeux en temps réel, 
et ce/a pour une raison bien simple : un thème « historique » 
1res pauvre. Ce jeu tait encore au tein de la rédaction, l'ob- 
jet de divergences. L'ambiance d'un produit primetelie 
sur /e moteur technique I II faut également voir que, en 
matière de réalisme, nous rosto.n.- très impressionné par le 
travail réalisé sur Cluse Combat, qui certes n'intègre pas 
le relief comme Total Annihilation ma/' présente une intel- 
ligence tactique et une réactivilé des unités bien supé- 
n'euici... sans paifat rki contexte '. 



ses unités, pendant que l'adversaire effectuait ses 
combats. Les développeurs de Westwood eurent 
alors une idée de génie : pourquoi ne pas faire un 
jeu dans lequel le joueur devrait développer une 
base, récolter des ressources, construire des unités 
el les envoyer attaquer l'ennemi, le toul en « temps 
réel »... Nous étions en 1994, Dune 2 était né. 

II ne restait plus qu'à permettre à plusieurs 
joueurs de s'afltuntei simultanément. Blizzard et 





Westwood livrèrent à quelques mois d'intervalle 
les deux jeu\ qui allaient vraiment révolutionner le 
genre : Warcraft fin 1994 et Cammand and 
Conqucr début 1995... Tous deux reprenaient les 
principes qui firent le succès de Dune 2, mais avec 
des graphismes plus fins et plusieurs palettes de ter- 
rains différentes Mais la vraie nnuveauté, c'est que 
l'on pouvait y jouer à deux en réseau simultané- 
ment. Le succès lut immédiat et on ne compte plus 
les clones qu'ils nnl inspiré. Aujourd'hui, il n'est pas 
rare de voir quatre, voire six ou huit joueurs s'affai- 
rant fébrilement à construire leurs bases, à négo- 
cier des alliances et à joyeusement faire s'entre- 
déchirer leurs malheureuses troupes sur internet. 
En plus des combats en temps réel, ces jeux com- 
prenaient également une gestion de ressources 
extrêmement simplifiée, mais qui avait le mérite 
d'exister. En réalité, le succès de ces produits s'ex- 
pliquent avant tout, à notre sens, par un compro- 
mis idéal entre stratégie, gestion... et facilité de 

Toutefois, si vous souhaite? plus de réalisme et 
d'histoire, essayez plutôt les jeux de la série des 
Close Combat de Microsoft. Ils ne s'intéressent pas 
à la gestion de ressources, ou plutôt si, mais les 
seules ressources qu'il vous faut gérer, ce sont vos 
soldats ! A tel point d'ailleurs que des éléments 
aussi « réalistes » que la fatigue, le moral et la per- 
sonnalité de chacun de vos hommes sont pris en 
considération : essayez donc d'envoyer à l'assaut 
un groupe de Gis fatigués, coupés de leur com- 
mandement et pris sous les tirs croisés de deux 
groupes de Schùtzen et d'un nid de mitrailleuse. A 
priori, ils ne bougeront pas d'un poil, planqués au 
fond d'un trou et attendant que ça passe... 



ENCORE PLUS VITE 



Après la révolution du temps réel, une nouvelle 
révolution a actuellement lieu, celle du stratégie- 
action ! C'est Uprising de 3DO, mais surtout 
Batlhzone d'Activision qui ont ainsi lancé le genre. 
Tous les deux paraissent en France au début de 
l'année 1997 et reprennent les éléments qui font 
le succès des jeux de stratégie en temps réel : un 
mélange de gestion de ressources et d'action 
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d'un smupc a important des vaisseaux 
férent'i types. Il sera possible de meP 
unités dans différentes fur mations, de le 
buer des ordres stricts ou non, ett. Le p 
ficile sera sans nul doute d'apprendre , 

sommes pas habitués, loin s'en faut. 
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BATTLEZONE 



Si Uprising de 3DO a été le premier d'une nouvelle ligne 
de logiciels, dits de a slratégie-aclion », c'est Satf/ezone d'Ac- 
tivîsion qui donna a ce genre -es Irltn- de noblesse, nolanv 
ment grâce à ses giapIr-mi 1 - ,il]=n!u nrn! somptueux 

Batf/ezone est encore inégalé à ce jour. Il s'agit, pour tai- 
re bref, d'un jeu de stratège i'm temps réel relativement clas- 
sique, dans lequel le joueur doit récolter des ressources, 
construire des bâtiments et créer des unités qui lui permet- 
tront d'exterminer les foires adverses. La seule véritable dîf- 
riKii,' i c-l que lt"' jriLirur ni: v.irveille pa- < ti-ivin du nrl 
mais depuis son char dr bataille, veu:,. ■■■ I entre de com- 
mandement m nbiie. Aussi incroyable- q. n i fia pusse paraître, 
il est très aisé de donner ries ordres ans rii'terentes unîtes 

gique, soit par exemple cri plaçant ries ■■ balises de naviga- 
:ii.i.'i ■■.;..:. -.*- - v - - 1 : 1 !!■■ |mints de- repère; Il est également pos- 
sible de créer des groupes d'unités, et de leur donner des 
ordres en appuyant sur une simple touche du clavier. Cinq 
minutes suffisent .1 comprendre »■■ lonctionnemenl de l'in- 
terface, mais croyez-no u- ~:« [un île. 1! vous faudra de longues 
heures de jeu avant d'en maîtriser toutes les subtilités- 
Côté ressources, c'est encore une lois l'énergie et le 
métal qui sont les de 1 net 1 - le- p-u- rares, mais vous devrez 





également créer des habilitions pour disposer de pilotes 
qui dirigeront vos véhicules. L'un des aspects les plus sur- 
prenant, c'est que vous avez une véritable - incarnation » 

sur le champ de- bataille. Si votre dur esl détruit par exemple, 
vous êtes éjecté et mus voila -impie soldat, armé d'une 
arme antichar portative et d'un fusil à lunette, Il vous est 
alors possible d'éliminer à dislance le pilote d'un char 
adverse avant de sauler à l'intérieur et d'en prendre le 
contrôle ! Il est également possible d'améliorer vos unités, 
en changeant leurs systèmes d'armes 
iûi-q :.'(!- (iivieuneiii. nb-nl. ii'par esemp.e. 
Sache;: civile me ni qu a la différence ries 



intensive, le tout avec la pression du temps réel... 
La vraie différence, c'est que le joueur n'est plus 
un stratège qui survole, invincible, le champ de 
bataille. Il est là, au beau milieu des combats, ris- 
quant sa vie dans des champs de bataille en îD et 
ne pouvant être partout à la fois. 

En plus de gérer ses ressources et sa base arriè- 
re, la production de nouvelles unités et l'organisa- 
tion des défenses, le nouveau stratège doit piloter 
son char, viser l'ennemi et l'annihiler avant d'être 
pris pour cible. Dans le même temps, ii faut alors 
apprendre a. gérer les priorités : l'attaque lancée 
contre voire générateur principal n'est-elle qu'une 
diversion pour vous empêcher d'exploiter la 



Remarquons au passage que fJatl/e- 
zone se prête particulièrement bien au 
jeu multijoueur. Oulre la possibilité de 
diriger chacun un camp entier, comme 
dans le jeu en solitane. ;l e-t egalemen' 
possible de jouer * à la Quake », chaque 
joueur ne disposant que d'un seul vehi- 



brèche que vous venez d'ouvrir dans les lignes 
ennemies, ou s'agit-il d'une attaque de grande 
envergure destinée à couper vos voies de com- 
munications et à vous isoler ? 

D'aspect extérieur, ces jeux n'ont vraiment pas 
grand chose en commun avec les jeux sur carte 
d'antan, et pourtant les similitudes sont là, beau- 
coup plus nombreuses qu'on pourrait le croire. 
Tentez donc d'appliquer dans ces jeux les mêmes 
lactiques de diversion, d'exploitation, d'encercle- 
ment, de tirs croisés, de projections de force et 
d'armes combinées que celles utilisées couram- 
ment dans les jeux tactiques sur carte, et vous ver- 
rez qu'elles ne fonctionnent pas si mal que ça. 
15 




Rendons à César ce qui lui apparti 
dans la plupart des cas, le réalisme est sacrifié à 
l'action et le plaisir est différent, mais à vrai dire, 
c'est justement ça qui est intéressant ! 

Mais qu'on se rassure, loin d'avoir disparu, les 
jeux de stratégie en tour par tour auraient même 
tendance à reprendre du poil de la bête, avec des 
jeux aussi passionnants et abordables que la série 
des Genera/s ou Steel Panthers de SSL Mais l'ave- 
temps réel et mieux encore, à la 3 e 
. A titre d'exemple, Homevvor/cr de 
a, qui met le joueur à la tête de gigantesques 
flottes intersidérales a pour champ de bataille,,, 
l'espace ! 3 
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ATTEINDRE au divin... cela 
devrait plaire assurément 
aux stratèges mégalo- 
manes que nous sommes tous. 
Imaginez, modeler des mondes 
et les peupler de créatures 
dévouées au culte de leur créa- 
teur. D'une simple pensée, 
réduire à néant des galaxies 
d'hérétiques, écraser les dieux 
concurrents et au final anéantir 
le terrible et insidieux Khaos ! 
Quel programme ! C'est le défi 
que tente de relever Cryo, avec 
plus ou moins de réussite... 



Par Jérôme BOHBOT 




Deo Cralias étonne d'emblée par sa présenta- 
tion et son ambiance sonore. Voix caverneuses et 
musique tendance New Age sont au rendez-vous 
dés la création de son personnage, pardon, de son 
démiurge I C'est le nom qui désigne les entités en 
conflit. Le principe du jeu est plutôt ingénieux, 
chaque démiurge, incarné soit par des joueurs 
connectés en réseau, soit par l'ordinateur, do il 
réussir à prendre te pas sur les autres et à les éli- 
miner. Pour cela il s'agil de créer des mondes et 
des créatures (les engendres) qui les peupleront. 
Leur foi apportera la puissance 
établir sa supériorité. 




co 




Pour affaiblir les autres démiurges, tous les coups 
sont permis, on peut les affronter directement, 
i peupies qu'il dirige 
?r de leur foi. Mais là où les développeurs 
du jeu on vraiment eu une idée géniale, c'est en 
faisant intervenir le Khaos. Chaque fois que des 
démiurges s'affrontent, qu'un monde est réduit à 
néant, le Khaos se nourrit de l'énergie ainsi dis- 
persée et grandit. Au grés des combats entre 
dieux, il deviendra de plus en plus menaçant et 
commencera à infester différents mondes... ce 
sera souvent l'adversain.' le plus dur à combattre. 

AU DÉPART : 
LES DÉMIURGES 

La création d'un Démiurge est l'éta- 
pe initiale obligée pour se lancer à 
conquête rie l'univers et du panthéon 
divin. C'esl un point important du jeu, 
car tous les choix pris à ce moment 
détermineront quels pouvoirs seront 
accessibles au démiurge tout au long 
rie la partie et qu'elle s 
du culte (credo) qui lui s 

C'est à partir du Haut. Lieu c 



du [eu, dommage que w 



u panthéon adverse. 



Manuel de jeu en main, cela s'avère relativement 
simple. Chaque divinité possède au départ un 
tronc commun de cinq pouvoirs (éclair de (lux 
divin, métadéplacemenl, etc.], la première option 
du joueur sera donc de déterminer l'aspect pri- 
mordial du dieu. Il y en a onze, du dieu de l'ami 
à celui des ténèbres en passant par la guerre et 
arts. Cela fait, on choisit l'élément qu'il maîtrise 
(air, eau. feu et terre). Ces options déterminent 
une liste de pouvoirs que l'on peut acheter. Le pre- 
mier est gratuit, les autres coûtent des points 
d'énergie. Il faut alors commencer â gérer s 
potentiel en partant de I 000 points. A partir de 
cette étape, chaque option coùto de l'énergie, en 
dehors bien sûr rie l'adoption ri'une apparence e 
d'un nom pour son démiurge. 

Indissociable de la création du démiurge est I; 
genèse de sa première planète et de ses engen- 
drés. Pour créer son monde primordial, comme 
les suivants d'ailleurs, il suffit rie choisir l'une des 
quatre taille de planète en fonction surtout de sor 
énergie disponible. Plus la planète est grande plus 
.son coût es! élevé. La géographie de ce nouveau 
monde dépend de son terrain dominant. Dix pos- 
sibilités s'offrenl au joueur, du désert au monde 
aquatique. On place ensuite le « haut lien », sym- 
bole qui canalisera la loi des habitants de la pla- 
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Jeu en François édité par Cryo et France Télécoi 
Multimédia. Configuration requise : Pentium 
200 avec 32 Mo de RAM. Sous Win 95 et 93 
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nèle pour la convertir en énergie. Capturer ce 
haul lien permet de prendre le contrôle d'un 
monde. La dernière étape consiste alors à créer 
son premier peuple. Pour cela, un choix réduit en 
fonction de l'énergie disponible est proposé au 
joueur parme les 51 races possibles. Attention 
plus une race est puissante, moins elle est facile à 
contrôler. Celle ultime étape passée, le premier 



ENSUITE LE DELUGE ! 



camplique. Si jusque \i 
avec le manuel de jeu, 
vide, la grande débroi 



on a été guidé pas à pas 
:'esl maintenant le grand 



peu précis. Ce qui 



brouillon t: 



inplexité du système de jeu... 

é créatures différentes, définies par douze 
es. toutes modifiables, peuvent peupler les 



En fait, pour simplifier, un deriuuige peut effectuer 
des actions tant qu'il lui reste de l'énergie. Dès qu'il 
atteint un seuil trop faible pour effectuer quelque 
action que cela snil ou lorsque le loueur le souhai- 
te, il finit son tour de jeu et s'endort pour un certain 
nombre d'éons pendant lesquels la foi de ses servi- 
teurs va remonter son énergie divine. La substanti- 
fique moelle du jeu est donc rie gérer correctement 
ses sources d'énergie, de manière a être obligé de 
se reposer le moins possible pour reconstituer son 
capital. Si les mondes que l'on a bâti consomment 
plus d'énergie qu'ils n'en rapportent, l'énergie du 
Démiurge linil par tomber dans le négatif el la par- 
tie est perdue. Le problème c'est qu'il est particuliè- 
rement difficile, voire impossible de trouver des 
valeurs quantifiables dans le jeu. Que ce soit pour 
savoir ce que rapporte ou coule a chaque éon une 
planète que l'on a créé et peuplé, ou encore le coût 
d'utilisation d'un pouvoir. 

Le morcellement du jeu en une dizaine d'inter- 
faces différentes est aussi un handicap. L'inlertace 
centrale est le haut lieu, à partir duquel on peut se 
rendre sur tous les autres écrans, chacun ayant sa 
spécificité (gestion des mondes, credo, panthéon 
etc.). Certaines de ces interfaces apparaissent 
comme inutiles ou trop laborieuses. Ainsi pour 
s'assurer de la foi et de la ridelite de ses engendrés, 
on se rend régulièrement dans la chambre des 
prières. Là il faut interroger individuellement ses 
fidèles pour vérifier leur ardeur religieuse et au 
besoin faire des apparitions, exhausser des prières 
à l'aide de miracles ou encore punir les récalci- 
trants. Mais on peut aussi faire le même chose, de 
façon moins pratique en passant par un écran « 
Agglomération » qui finalei 




grand chose d'autre, si ce n'est à faire joli... 

En bref, ie jeu est un quelque peu gâché par un 
manque flagrant d'explications et un système trop 
compliqué. Deo Crafia- aurait du être beaucoup 
plus intuitif et de ce côté, c'est totalement raté. Ce 
qui est plutôt dommage i ar il est bourré de bonnes 
idées : races modifiables, outil de contrôle (l'Ankh) 
simplifié, intervention du kliaos. gestion du credo, 
graphisme original, bande son superbe etc. 

Enfin, développé en partenariat avec France 
Télécom Multimédia, Deo Grattas est très orienté 
sur le jeu en réseau. Les parties peuvent regrouper 
jusqu'à 16 joueur en réseau loi al et mille sur le net ! 

Deo Gratâs est un jeu curieux et difficilement 
classable. Son thème original, son graphisme et 
son ambiant r envoûtante ne sinlisenl malheureu- 
sement pas à pallier un sy-ieme de jeu trop com- 
pliqué et fouillis. Le manuel de jeu est d'une bien 
piètre utilité pour s'y retrouver. Dommage, les pre- 
mières impression sur le jeu étaient plutôt bonnes, 
mais à l'usage... □ 
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LE CD-ROM DE CYBER 



NOËL, Noël ! La petite 
hotte du Père Cyber est 
remplie de jolies démos 
en tous genres et de nombreux 
scénarios... sans compter des 
extensions plutôt grandioses ! 



Le CD-ROM 

de Cyberslratège 





e pour le CD-Rom : à 
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tion écran 640 x M 
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vitesse. Configu 


■iliori minimale ■ 


486/66, 8 Mo t 




compatible. Win 




Fonctionne so 


J5 Windows 95. 1 


Réalisation du 


CD-Rom par CBL H 


Attention : la configuration ■ 1 


requise pour les démos peut être ( 1 


différente. 







LES DEMOS 



SCENARIOS 
ET EXTENSIONS 



absolument faux, et mélange allègrement la 
contre-offensive sur Bielgorod, qui a lieu en mars, 
et l'opération Zitadelle (juillet). Rien de trop grave, 
mettons qu'il s'agît d'un scénario hypothétique... 



West Front : après avoir combattu sur le front 
russe, venez vous reposez dans ta campagne nor- 
mande ou les plages de Tunisie, c'est beaucoup 
plus calme... Voici la version t occidenlale » du 
jeu lactique Front de l'est de Talonsoft. Cette 
démo s'installe dans un fichier intitulé « wf ». 

Rival Realms : de la magie, ries héros, des ores, 
des objets magiques... Rival Realms réinvente, 
sans prétenlions mais avec beaucoup de bon- 
heur, le genre du temps réel à la Warcraft. 

Delta Force : incarnez un soldat des Delta 
force, unité de contre-terrorisme de l'armée amé- 
ricaine, dans ce simulateur tactique très réussi, ., 
même s'il n'est pas très réaliste ! Cette démo 
comprend une petite mission de « nettoyage » 
d'un camp de narco-lrafiquants. 

Railroad Tycoon II : magnai des chemins de 
fer, mon rêve ! Un grand classique des jeux vidéo 
nous revient dans une nouvelle et superbe ver- 
Arcanes : édité par Virgin, voici un jeu de stra- 
tégie en temps réel qui se combine avec une 
saga de jeu de râle ! Jeune magicien, à vous d'ap- 
prendre de nouveaux sorts et de conquérir le 



- Rainbow Six : sus aux terroristes avec vos 
troupes d'élite des commandos Rainbow Six ! 
Devenez gendarme du monde dans ce jeu qui 
combine planification et combat tactique. 



Malgré l'ampleur de la tâche, la possibilité de 
créer de grandes campagnes pour Operat/onaf 
Art of War déclenche une vague d'hystérie créa- 
tive chez nos concepteurs ! Découvrez dans ce 
numéro un scénario inédit pour le jeu de 
Talonsoft : Budapest 1945 (voir page 22) ! Les 
autres scénarios de notre CD sont les suivants. 

Steel 2 : en pîus d'un scénario sur Kolwezi, avec 
un ordre de bataille français (mob) spécifique et 
deux aulres scénarios inspirés d'un jeu en encart 
de VaeVictis (voir encadré), notre CD comprend 
également deux scénarios réalisés par Frédéric 
Labat : 

- embuscade à Tizi Ouzou : des fellaghas atta- 
quent un colonne de ravitaillement français ; 

- Congo belge 1960 : le coup d'état de 
novembre 1960 par le colonel Mobuiu et la prise 
de Kisanganî. 

Civilization 2 : un grand scénario sur le Premier 
Empire (voir encadré) et une version amendée 
du scénario Warhammer. 

Age of Rifles : une campagne sur la thème de 
la Commune de Paris [voir encadré). 

Front de l'Est ; un scénario massif et intéressant 
sur la traversée du Donetz, en 1943, par Frédéric 
Labat, Attention, l'historique de ce scénario est 
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Heroes of Might & Magic II : le créatif Frédéric 
Labat développe son monde des Quatre lunes, 
déjà présenté dans des précédents scénarios. 

- Rokmiluna : parfait pour plusieurs joueurs 
humains (jusqu'à cinq), ce scénario traite de la 
lutte entre les cinq grands royaumes féeriques de 
Rokmiluna (nécessite l'extension Price o; Loya/ry) ; 

- Mars Cirrus : toujours situé sur la terre des 
Quatre lunes, ce scénario conte l'histoire du prin- 
ce lahol, parti à la recherche de sa 
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EXTENSIONS 



Cartes multijoueurs pour Mech 
Commander : soyons honnêtes, 
ces trois nouvelles cartes pour l'ex- 
cellent jeu rie Microprose provien- 
nent du site de l'éditeur, mais le jeu 
de base étant très pauvre en cartes 
multijoueurs, ce n'est pas du luxe ! 

Patch Close Combat II 2,0b : his- 

LE 2 e HEP SAUTE SUR KOLWEZ1 ! 



toire d'en terminer avec CC2, void 
l'ullime patch en date, qui présente 
quelques modilïca lions essentielle- 
ment technique par rapport à la 
version précédente. 

Extension France 1940 pour 
Close Combat II ; ce patch excep- 

de Close Combat 2 par des uni- 
tés... de 1940 ! Pour plus de détails, 
voir notre encadré page si 






vilk- ir 



Mufu envahissent 
e et frontalière du 
■s détachements 
,. zaïroises (FAZ) 



Shaba (ex-Katanga). 
locaux des Forces arn 

se replient cl ahando 
mille européens au* hommes du Fronl 
national de libération du Congo (FLNC). 
Le jour même, Mobutu innlacte Giscard 
d'Eslaing et le gouverne nient belge pnur 
les assurer d'un règlement rapide du prn- 
blême par les FAZ. Le 16 mai, une com- 
pagnie rie parachutiste des FAZ est lar- 
guée sur KoKvezî tandis qu'un autre arri- 
va par la route de Lubunihashi. Refoules, 

chent dans l'aéroport avec de lourdes 

Le lendemain, au camp Ralfalra Calvi, 

■ : .: m ■■■'!■ ■_■ r - ._, ■ - ... . .■ i it. |>ai.iui,ri>ie 

reçoit l'ordre de partir pour le Zaïre. Le 

19 mai, quatre C1M) Hercules et unC160 

Tr.insall des 1AZ emportent 250 hommes 
du 2 e REP vers Kolwezi. A 15 h 40, l'es- 
-rniic! du mçimrn; saule sur le cercle hip- 
pique au nord de la vieille ville. La 4* eie, 
la section d'éclairage el de reconnais- 
sance et la section de moi Mer lourd n étanl 
larguées que le lendemain. 

Le but est bien sûr de s'emparer des 

objectifs mais aussi d'éviter les pertes 
civiles. Pour s'en convaincre, il suffit de 
regarder le coût des familles d'otages. 
Attention : pour créer les civils, le scé- 
nario utilise un MohOli (mob français) 
modifie : lïnlanlcrie mécanisée est rem- 
placée par des otages sans arme d'une 
valeur de 100 points. Ce mob el le scé- 
nario se Lrouve dans un fichier Kolwezi 
créé par le CD-Rom de Cyber, dans le 
dossier MeelJ. Il faut déplacer ros fichiers 



Ordre de bataille français 

PC du colonel Erulin + groupe de pro- 
tection + deux mortiers de 81mm au cercle 
hippique. 

1 * de (capitaine Poulet) : groupe de 
commandement et trois section (un grou- 
pe PM, trois groupes F S A, deux tireurs 
d'elile chacune). Ohjeclif : l'hôpital au 
sud-ouest et la Gétamine à l'ouest 

2' cie (capitaine Dubosi : idem. Objec- 
tif : le lycée Jean XXIII au sud puis soute- 
nir lai". 

Ordre de bataille katangais 

PC du major Mufu + groupe de pro- 
tection + AML Panhard prise aux FAZ 

Compagnie Tigre : trois groupes de com- 
bats (fusils C3, AK47, SAFN ou FAL + MC3 
ou MAC), trois groupes mit!aille!,ses;,MC3 
ou MAC), deux poupes anlïchars (Blin- 
dicides ou Cari Custav) 

Compagnie Katanga : idem mais sans 
lîiuiipe antichars 



Secl. n 



: : deux j 



:t deux 



groupes d'éclaireurs 

Dix " tireur' fous ■■ rai ■ Katang,i ■ 



s En pointe toujours '. 
Les deux autres scénarios proposés sont 

des adaptations de scénarios d'En poin- 
te (ou/ours .', jeu en encart sur l'Indochi- 
ne public dans le numéro 1G de VaeVic- 
tis, ia revue française du jeu d'histoire. Il 
s'agit de « Bataille du rail en Annam » et 
de « Dong Khe ». La principale différen- 



Bon jeu à 






<ir libéré Kolwezî, ces paras 
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Un jeu 
de 
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LE CD-ROM DE CYBER 




le aile de The (lumen Nel nous a accordé l'autorisa- 
tion d'inclure sur le CD de CyberStrat'ege une extraor- 
dinaire extension pour Steel *, qui permet d'adapter tout 
le système à la Seconde Guerre mondiale ! 

Tous ceux qui connaissent le sile The ( iamers (www.the- 
gamers.com) savenl la qualité ri la quantité de travail que 
ses responsables abattent chaque jour pour améliorer le 
suivi de nos j plu d'histoire t'avons. Il v a quelques muis, ils 
nous avaient déjà gâtes jiiv 1rs nouveaux camoullages 
pour Steel 2 et 3 (inclus dans le CD de Cyber 9). Maïs 
aujourd'hui, ils nous proposent d'allei encore plus loin 
avec une adaptation de Steel 2 pour la Seconde Guerre 
mondiale ! 

TOUT SIMPLEMENT FABULEUX 

Vous êtes frustre par les faiblesses rie Sleel I cl la paru- 
lion de Steel IV vous parail être pour dans une éternité 
(fin 1999) î The C.amers (el 
CyberSlratège,,.) vous offre 
un magnifique cadeau de 
Noël avec cette adaptation 
qui répond presque à toutes 
nos attentes. Sous la houlet- 
le de Bill Wilder, les meilleurs 



magnifique produi 




les concepleurs les ont modifies pour les remplacer par 
des planeurs et par de- a\i:.>n- r.inbseivalioii d'artillerie. La 
CrêteetlaNormandieerme autres son: déjà l'occasion poul- 
ies concepleurs de nouvelles opportunités de scénarios. 

Enfin, commr pour tes camoullages de Steel 2 et 3, The 
Camers nous propos. '' ■■■ «WB8UX Camouflages adaptés 
à chaque nationalité Le rt-sultel est éblouissant Les concep- 
teurs on! pousse le réalisme |usqu a représenter les nuances 
de camoufla i;e das un in-, train sises entre celles apparte- 
nants au DLM et celles des DCR... 

Cette adaptation fera dale, et les hommes de Bill Wilder 
ne s'arrêlenl pas la puisqu'il- nous •luindentdéjàde nom- 
breux scénarios original i s. Seul legtet, l'absence d'un véri- 
table édi leur de rampa;- ne sur le modèle de Steel 3, mais 
â ce stade, ne boudons pas noire plaisir ! 

Sylvain FERKEIRA 



Noie technique : le C" D-Rom de (. ybprSîratègp va pro- 
cédera l'installation d'un exécutable sp2w»2 dans le dos- 
sier pcyberll, comme d'habitude. Ensuile, avant de lan- 
cer ce programme, nées vous rut oui mandons de procé- 
der à une nouvelle installation de Steel Panthers 2. en 
changeant le nom du dossier crée l\ou. pouvez par exemple 
l'appeler SP2WW2, ce qui vous permel de- conserver le 
Sleel 2 de base sur le même poste). Il vous reste alors à 
lancer l'application sp2wiv2.iFisl.ill i indiquer le nom du 
fichier cible (SPWW2 donc)... et le tour est joué I Atlen- 
le jeu nu comprend qu'un 
ïieiurio d'introduction. 

ampagnes et de scéna- 



Sri'ri.irio Drvar 1944 
ons indus sur le CD 

oinérlil pOLii Steel 1 
1, realise par Sylvain Fer- 

d,T.-c-::|.:-hilf Mc.nnier 



VOICI une campagne 
complète pour Age of 
Rifles, réalisée par Yann 
Crenne, sur les terribles affron- 
tements de la Commune de 
Paris, en 1871. 

enti.-.ine IY>1i.:iiwen..-n: (lu St'i eue Lnpiie el la peu lai nation 
de la Troisième république le 4 septembre 1871). La 
population française est divisée au sujel de la poursuite de 
la guerre. Aux élections pour l'assemblée nationale, ! 
Parisiens ont Ire. rnaionlairemoni vote pour desrépublica 
radicaux ou soi i.ilistcs, bellii i-tes, alors qui- les provincia 
ont volé pour des républicains conservateurs, des 
bonapartistes ou des monarchistes, pacifistes (les 
■ capitularri5 »i. L'assemblée conservatrice linalemenlélue 
capitule, ce que la population parisienne, el en parlii uliei 
la garde nationale, armée provisoire de volontaires 
regroupée a Paris, ressent comme une trahison. 

A plusieurs repriser, la population parisienne et la garde 
nationale manifestent letu hostilité ,i l'égard delà nouvelle 
assemblée lassassirial de [min iers el même tentative rie 
coup d'élat), qui de son colc multiplie les provocations t 
signes de déliant i- [suppression de la solde des garde 



Tout d'abord, les mob 
urd'cs de batailles) de toutes 
les nations de la Seconde 

sentées dans le plu- giand détail. \n(k Gailoy, grand 
cialiste de la modification de mob pour la série Se* 
toute l'équipe de Doug Cootlbrand ont réalise un tr. 



plus fi 



s ou les i 



avec la pluparl dos avilir 
De plus, de nouvelles ui 
apparition... comme les | 
pi ilenl iel s des lu -Mi opine. 



scen()2il). Il faut ensuite les depl.it 
le fichier Scen de SP2WW2. Nous i 

siori (et on peut déjà en trouver di 
de The Carnets] 1 



■ manquerons pas : 



EXTENSION FRANCE 1940 POUR CC2 



Prése 



en un ilés de l'année 1940 ! 

Les parachutistes anglais deviennent ai 
la Home Cuard, les Américains devieni 
belges, les troupes i.ki WX 1 -' corps sont di 
Polonais... des Polonais. Côté allemand, 
troupes de la Wer limai lit ma. s aussi ries Italiens. El lous 
les véhicules de l'époque sont disponibles pour tous ces 
belligérants : chars Somua ou Bl-bis, CV-33 équipé de 
lance-flammes, Pz 38(1)... le choix est impressionna ni. 

les cartes ou la campagne, qui 
altérée (difficile, de prendre le | 
miliciens anglais...), mais c'est i 
dinaire du système de jeu. 

Un grand merci aux auteurs df 
re profiler les lecteurs de CyberSIraiège (et 
lippe lathan de nous avoir fait découvrir ■ 



i e patch, présenté sous l'< 
• dossier pcvberl I. Il faut le dezippei 
r les liehiers correspondants de Close 
in, pour fonctionner, il faut avoir ins- 
iplèle de CC2. 



e moi liai . 




(ait -chu 



..vile national.: 



envoie des 



-eelrr 



poudre 



usiller deux oliiciers. Pendant ce temps, de nombreux 
soldais fraternisent avec les insurgés ! Le comité central de 
la garde nationale réagit en faisant occuper l'Hôtel de ville 
et en organisant rie- élections communales \ e '£, mars. 

La commune tle Pans proclame alors son autonomie el 
suggère aux autres \ illes de France de l'aire de même. Après 

mars, les Parisiens sont rériuils à une position défensive. Le 
21 mai, les troupes versailiarses entrent dans Paris el 
reconquièrent la ville au cours des affrontements de la 
« semaine sanglante ». La commune de Paris s'éteinl au cours 
des derniers combats sur le- hauteur- de Belleville fin mai. 



NOTES DE CONCEPTION 



Les troupes gouvernementales souffrent d'un manque di 
motivation el d'un moral faible. Nombreux sont ceux qu 
ont de la sympathie po..ir le- insurge- comme en témoignera 
les scènes de fraternisation au cours des mois de mars e 
avril. D'autre part, la défaite face aux Prussiens a porte ur 
coup sévère à la déterminai ion des t ombatlants, ce qui si 

nombreux actes d'insubordination. Enfin, les troupe' 
intervenant sur le terrain avant le 21 mai ne sont pas de tre" 
bonne qualité, car leur formation est très hétérogène : di 
nombreux vétérans ont été lues ou capturés par le' 
Prussiens, et il a ulc netessaire de laiie appel à des réserviste- 
el des volontaires. Lbranl la semaine sanglante, en revanche 
les Iroupes régulières sont plus expérimentées, carBismard 
a consenti à restituer des prisounieis [jour l'occasion ! 

Les fédérés sont aussi bien armés que les troupe: 
gouvernementales, car la garde national* 



,t peu e.per 



e. Par cr 



xcellenle. en particulier durait" 



Toutes les batailles de celle tampagne correspondent ; 
des affrontements réels el prescnleiU les ordres de balailli 

historiques, â l'exception des bal ai II es de Versailles et df 

correspondent néanmoins a des possibilités envisagées È 
l'époque. Les fédérés ont en effet tenté de marcher sui 
Versailles le i avril liC! dan- l'intention de renverser It 




étalon I ton jours pre-ento- ,i l'i'sl de Pan-'; clair partage ,111 
sujet du compoi Ionien i ,1 adopter l'ace a l,i ( ommunc, 
certains envisageant une intervention en cas d'échec- des 
troupes gouvernementales françaises. 

La garde nationale et l'aimée régulière portent des 
unirormes assez semblable-. Pour eviier le. cent usions je 
récommando d'utiliser le- mode- de représentation do-- unités 
figurant un socle colore. Enlin, pour ceux que le sujet 
intéresse iel qui lisent l'anglais), la plupart des 
renseignent! 'ni- qui rn'unl permis de réaliser < elle 1 ampagne 
provienne de The war against Paris. 1B71, de Robert Tumbs, 
i( .iinbudge uruveisity press). 



une conlre-all.iquo d envergure prévoyant île mari lier sui 
Vol saiilcs ! I 'ne indiscrétion (irruf: ,11.1 gouvernement d'en 
dire- inlorme durant In nuit et a son oint-major il improviser 
une défense: repu-anl sur la ligne rie lorlificalions établie 
de LWeisv ji a Meudon pa.' le? Prussiens durant If.' siège u'e 
l'aii-, l'année prér édenle. Air h. qu'une partie des Iroupe- 
fédérées parvienl à les contourner par le nord, une autre 
se heurte a ces défense- à hauteur de Meudon. A leur 
arrivée, .Meudon n'es! défendu que par une seule batiode 
de canons, quelque- compagnie- rie gendarmerie et des 
policier-, i!ii. ne- renloil, si ml attendus. 



troupes redorées, provoquée par 



• Promenade au bois (mai 1B71 ) 

L'éfau se resserre autour de Paris, et les fédérés sont 
désormais en position uelensive. Au début du mois de mai. 
à la tête de ses gardes nationaus. Dombrowski tente 
plusieurs attaques sur f'iii h y. Neuilly et le bois de Boulogne. 
Les fédérés onl abandonne I ï-spoir 1 l'une victoire de terrain, 
et ces manœuvres ne ".ait pas destinées à faire une percée 
à travers les lignes ennemies, mais simplement à harceler 
les troupes gouvernementales dans l'espoir de les voir lever 
le siège. Il n'y a pas de ,-onos d'objectif dans ce scénario : 
le but est juste d'infliger le plus de perles à l'ennemi. 

Au cours des affrontements historiques, ces combats 
aboutirent à ries victoires limitées des ledérées, mais cela 
ce révêla insutfisanl pour que les versaillais renoncent au 



• Bataille de Montmartre (23 mai 1871) 

Le 21 mai commence la ■ semaine sanglante - ' les troupes 
gouveu'iéinenlales en II en I en ii>'f e dan- Pans et. après avoir 
rencontré quelque résistance, progressent rapidement 
jusqu'au lendemain soir. Au cours de la journée rlu 2.3, le 
premioi corps, eommaedo pai If. gênerai do I admir.iult. el 
le cinquième corps, commande par le gênerai Oricliaiit. 
parviennent au pied de la butte Montmartre, où se tient 
l'une des principale- positions u'olen-ives fédérées. 

• La butte aux cailles (25 mal 11171 ) 

le 25 mai, le deuxième corps, commandé par le général 
Courtol de C issey. el io troisième f orps. finiiuiaiido fiai le 
général rlu Rai ait, arrivée! au pied de la butte a.i\ caille-, 
importante position défensive fédérée. 



LA COMMUNE DE PARIS, 1871 




LES SCENARIOS 



• Bataille de Courbcvoie (2 avril 187!) 

Le 1er avril, los troupes gouvernementales stationnées 
au fort du mont Valérien repèrent un important 
rleplai ornent do gaule- naannau\ au nord île leur position 
(au nord-ouest de Paris). Elles parviennent à les immobiliser 
a f'oiirbovoie ol reçoivent dan- la mur du 1er au 1 avril ries 
renforts, commandes pai le gênerai V'mov. chaise- do 
chasser les fédères rie leur relrani hemenl. La bataille 
historique lut un succès très mitigé des troupes 
gouvernementales. qui paivinieni a déloger les fédéré-, 

désertions, el la fuite de certains régiments au premier 
coup de feu 1 

• Bataille de Meudon (3 avril 1871 ) 

Après les affrontement- de ( ouihevoio. la commune do 
Paris et le comité centra' de la garde- nationale préparent 



• Bataille de Buugival (3 avril 1871) 
'endantque se déroulent les allronleiiients 
I Meudon, une autre partie des troupes 



• Marche sur Versailles (3 avril 1871 ) 
Ce scénario est hypothétique et ne peut 
avoir lieu que si les fédérés ont remporté une 

vie loue à bougival. Il po-lulequeles troupes 
* portes de Versailles après avoir 
-se los dernières lignes rie dofoii-e gouvernementales, 
ef lancent un assaut de grande envergure contre les forces 

espoir du gouvernement. Une victoire fédérée met 
prématurément lin a la campagne. 



• Bataille de Belleville (26-27 mai 1871 ) 
Les fédères ont regroupés leur- dernières ic,-ces dans l'est 
parisien, vers lequel converge l'ensemble des troupes 
veisaillaise- ayant participe a la iet uri(|uoli- de Paris. Au 
cours des événements historiques, le- fédérés furent 
massacrés pendanl et api os la semaine sanglante, qui ahntrtit 
à une impitoyable répression. 

Bien entendu, une vie loir e gouverne a lenl aie me! lin à la 
campagne (c'est la fin « historique >). 

% Intervention prus-ieiuie (juin 1871) 
Celte bataille est spei elalive el non pas hi-iorique. Elle 
ne peut avoir lieu qu'en cas de défaite des troupes 

gouvernementales a Pans (a l'issue de la bataille de 
Montmartre, la hutte au\ caille- ou lielleville'. F:le postule 
que l'échec rie la reconquête du Pans par l'armée régulière 
j incite les Prussiens a arracher au gouvernement (contre 
sa volonté! l'aiiloii-alion d'inierveiiil euv même puer rouler 
la situation, probablement en échange de nouvelles 
concessions de la part de la France [l'ui r upaiiun de Paris i). 
Bon jeu et bonne chance ~J 

Pour tous renseignements : ycrenno.Sclub-inlernet.fr 



• Bataille d'Issy (2 
Après l'échec de la 
rie percée jusqu'à Ve 

troupes gouvernementales reprenni 
l'initiative en se lançant dans le sièj 
de Paris (le second en quelque 
mois, avec celui des Prussiens!), Afir 
de resserror l'élan, elles entrent dan! 



iondi 



du fort, 




LE CD-ROM DE CYBER 



LE 1er janvier 1945, Hitler 
lance une contre-offensive 
afin de dégager Budapest, 
en Hongrie, où sont encerclés 
plus de 70 000 hommes 
(Allemands et Hongrois). 
Ce scénario pour Operational 
Art of War vous propose 
de revivre l'une des dernières 
offensives allemandes 
sur le front de l'Est. 

Par Sylvain FERREIRA 




OPERATION KONRAËiH? 



Scél ïoïî O perational 



peur 




A la fin de l'année 1944, la situation stratégique 
de l'Allemagne est déplorable. Sur le front occi- 
dental, l'offensive des Ardennes s'essouffle, el le 
retour du beau temps va bientôt favoriser une 
puissante contre-attaque alliée. Sur le front de 
l'Est, la situation n'est pas meilleure. Au nord, les 
Soviétiques se préparent à lancer une grande 
offensive vers Berlin et au sud, deux groupes d'ar- 
mées ukrainiens ont investi Budapest, capitale du 
dernier allié de l'Allemagne... allié qu'il a fallu sur- 
veiller au point d'opérer un coup d'état au début 
de l'année 1944, afin d'éviter sa défection. 

Du côfé soviétique, Staline exige que l'armée 
rouge se rende maitfesse non seulement de 
Budapest et de la Hongrie, mais que l'offensive au 
sud aboutissenl à la prise de Vienne avant la fin jan- 
vier. Staline souhaite en effet arriver à la conférence 
de Yalta avec le maximum d'atouts dans les mains. 

C'est dans ce contexte qu'Hitler décide de lancer 
une offensive d'envergure afin de libérer les unités 
de l'Axe qui se sont enfermées dans la capitale 
magyare, et conserver le soutien de son dernier 
allié. De plus, les unités allemandes qui composent 
la garnison sont en majorité ries Walfen-SS donl la 
perte seraient militairement préjudiciable. Le reste 
de la garnison est composé d'unités ad hoc de la 
Wehrmacht, mais surtout d'une majorité de troupes 
hétéroclites de l'armée hongroise, sans oublier les 
bataillons de la Garde, les gendarmes, les volon- 
taires fascistes des Croix fléchées et des étudiants 
pauvrement armés. A la garnison s'ajoute une 
population civile du plus d'un million de personnes. 

La date de l'offensive allemande, baptisée 
Konrad, est prévue pour le 1 er janvier au matin. 
Elle doit atteindre Budapest avant que les 
Soviétiques ne lancenl l'assaut final. Au cours des 
douze premiers jours, les Allemands Concentrent 



leurs efforts au nord et au centre. Fer de lance de 
l'offensive le IV SS-PanzerKorps (composé des 
fameuses SS-Panzer-Divisionen Wiking et 
Totenkopfj parvient à une vingtaine de kilomètres 
de la ville après avoir rompu les défenses sovié- 
tiques. Pourlant, Hitler modifie ses objectifs bruta- 
lement. Une nouvelle opportunité vient d'appa- 
raître : la possibilité d'encercler deux corps armées 
soviétiques (46 e armée et de la 4 e armée de la 
Carde) en modifiant l'axe de l'offensive. 

Dès le 14 janvier, le IV SS-PanzerKorps, reprend 
donc son avance mais cette fois-ci depuis les posi- 
tions au sud du dispositif ennemi. Là encore, 
l'avance allemande est fulguranle au cours des 
premiers jours et les unités de tête atteignent 
même le Danube, mais restent bloquées à moins 
de vingt kilomètres de Budapest. 

Pendant ce temps, les Soviétiques sont passés à 
l'offensive pour en finir avec la garnison de la ville. 
Le 17 janvier, l'ensemble des toices rie l'Axe s'est 
replié sur Buda (rappelons que la capitale hongroi- 
se se compose de deux parties. Buda, la vieille ville 



dominée par le palais des rois magyars, et Pest, la 
ville nouvelle, le grand Danube séparant la ville) 
après avoir fait sauter tous les ponts sur le Danube. 
lusqu'au 25 janvier, les Allemands tentent de per- 
cer, mais l'engagement massif des réserves de l'ar- 
mée soviétique les arrêtent net. La ville el sa garni- 
son ne seront pas sauvées. 

A partir du 27 janvier, les Soviétiques lancent 
même une contre-offensive au sud, alors que le S 
février, ils rommencenl la réduction du derniei 
noyau de résistance dans le secteur de Buda. Le 11 
février, les survivants tentent une ultime percée 
pour rejoindre les lignes allemandes. Seuls 700 

A gouche. Situation au 1 er janvier 1945 ;les unités di 
PanzerKorps et telles du III PanierKm-ps sont sur 
lignes de départ (en haut et au centre à gauche). 

de la garnison de Budapest tiennent mais pour cor 
de temps encore... 

Gdessous. Les Paniers du III Panzei-Korps ne : 
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hommes y parviendront sur les 70 000 que comp- de déft 
lai! la garnison le 1 er janvier. Staline pourra s'as- 
seoir satisfait à la table des négociations à Yalta, 
Budapest est entre ses mains et pour longtemps. 



LE SCENARIO 



Tout d'abord, ce scénario a été conçu pour être 
joué uniquement coté allemand contre l'ordina- 
teur. La geslion très pointue de l'intervention des 
réserves soviétiques s'avère en effet injouable et 
irréaliste dans le cadre d'une confrontation 
humain soviétique contre ordinateur allemand, je 
ne vous dévoilerai pas ici toutes les subtilités de la 
gestion des réserves soviétiques, car c'est le clou 

J'ai choisi de représenter cette bataille sur l'échel- 
le la plus détaillée que propose le jeu, à savoir 1 hex. 
= 2,5 km, afin que les capacités propres des deux 
années puissent s'exprimer, La représentation des 
divisions allemandes subdivisées en régiments et 
bataillons organiques permet de simuler la souples- 
se d'utilisation de ces divisions et en particulier les 
divisions blindées, 1er rie lance de l'offensive. 

Pour les Soviétiques, j'ai choisi de représenter les 
divisions d'infanterie par un seul pion de divisions 
afin de simuler le caractère monolithique de leur 
emploi. Pour les unités mécanisées et blindées 
(corps), je les ai représentés subdivisées en bri- 
gades, chacune soutenue par un QC qui regrou- 
pe toutes les unités de soutien organiques. Les 
possibilités d'emploi de ces unités peuvent alors 
s'exprimer en accord avec le manuel soviétique 
qui prévoit l'engagement des brigades aux côtés 
des unités d'infanterie. Vous remarquerez égale- 
ment deux divisions d'artillerie en soutien des uni- 
tés qui assiègent Budapest. Elles sont caractéris- 
tiques de chaque armée soviétique qui en comp- 
te au moins une en 1945. 

En ce qui concerne l'état des unités des deux 
camps, Inutiles de dire que les SS et les Panzers 
divisions possèdent un niveau d'expérience très 
élevé (de 75 à 99 % de Proficiency) et que les uni- 
tés de la Carde côté soviétique sont à peu près au 
même niveau. Le reste des unités est de qualité 
normale (33% de Proftciency). Les effectifs des 



des deux camps correspondent au mieux 
(formations accessibles sur le sujet. Les divi- 
soviétiques qui consliluenl la première ligne 
se sont assez entamées par les combats 
de décembre, alors que les unités en 
: les SS/Panzer-Di visions sont presque au 



i.Enc 

que les abords de Budapest permettent au joueur 
allemand de gagner de précieux points et d'obte- 
nir, pourquoi pas >., une victoire marginale. 

Enfin, j'ai voulu marquer ce scénario d'une 
empreinte personnelle avec l'adjonction d'un 
groupe mixte (chasseurs et Stukas) de la Luftwaffe, 
groupe qui n'est historiquement intervenu que le 
1B janvier pour soutenir l'attaque allemande dans 
le secteur sud. A utiliser avec la plus grande pru- 
dem.e puui ne p.is le ne r rire d'entrée ! 



CONSEILS DE JEU 



Le joueur allemand (seul intéressé par ce scéna- 
rio) doit percer le plus vite possible avant que le 
poids des réserves soviétiques ne vienne définiti- 
vement l'arrêter. Mjlgrr- cet impératif, vos troupes 
d'assauts (Walïen-SS et Panzers) doivent toujours 
faire des pauses entre; chaque attaque pour éviter 



Les paniers du IKavalerieKorps ne sont pis en reste, alors 

que vous vous êtes approché de Budapest, ils en ont 

profites pour attaquer entre les deux lacs et commencent 

à déborder tes positions soviétiques. 

une lente mais certaine érosion qui serait fatale au 
moment de l'assaut final sur Budapest Par ailleurs, 
veillez à ne pas lancer toutes vos divisions à l'assaut 
au cours d'un même tour, mais opérez par roule- 
ment. Vos divisions d'assaut sont généralement en 
binôme et ta règle de l'alternance attaque/repos 
doit être appliquée le plus souvent possible. 

Toujours en ce qui concerne vos blindés, et je 
parle des bataillons de chars en particulier, évitez 
de les engager contre les positions d'infanterie 
soviétique les mieux préparées. Réservez-les plus 
pour repousser et détruire les brigades des corps 
mécanisés et blindés lor-.qi.'iU essaieront de contre- 
atlaquer. Pour la garnison de Budapest, elle doit res- 
ter à l'abri des murs de la ville le plus longtemps pos- 
sible, ne tenter une sortie que si vous pouvez la sou- 
tenir avec des troupes venues de l'extérieur. 

Enfin, je pense que reprendre la stratégie déve- 
loppée sous l'insligation d'Hitler (attaque sur deux 
axesj n'est pas forcement une excellente idée, mais 
j'attends les commentaires de ceux qui auront eu le 
courage de s'y essayer. Bonne chance ! O 




f^CTTRATEGIES 



DEVENIR César à la place 
de César ! Pour passer 
du statut de simple gou- 
verneur d'une petite ville pro- 
vinciale à la charge de consul 
d'une grande cité romaine, la 
route est longue et semée 
d'embûches. Suivez notre 
guide pour terminer votre 
marche sur Rome ! 

Par Jean-Claude BESIDA 




CAESAR m 

LE GUIDE COMPLET POUR MARCHER SUR ROME ! 






le gouverneur à Caesar /// comporte 
à la difficulté croissante. Il est tout à 
issible de réussir empiriquement les pre- 
p étapes. Mais très vite, la marge de 
e étroite. Relever te défi nécessi- 
te de bien comprendre comment fonctionne le 
jeu. Ce qui suit n'est pas un guide exhaustil pour 
un jeu fort riche et assez long à terminer, mais il 



détaille les paramètres critiques qui v 



LE DEMARRAGE 



L'empereur vous envoi 
vous aideront à bien 




dispositif comparu- trois couches. Un mur extérieur (2) a pour fonction de ralentir les envahisseurs penda 

dans laione de tir des ballistes. Montées sur des tours (3), ces dernières fixent la ligne de résistante sur un rempart 

double (4). Enfin en cas de brèche dans ceux-ci. les cohortes des forts {S) sont prêtes à accueillir les envahisseurs. 



gouverneur. Réglez la vitesse à 10 %, vous pouvez 
niaintenant examiner votre territoire. Repérez les 
terres culli vailles (dus herbes [aunatres y poussent). 
Leur disposilion déterminera l'emplacement de 
vos fermes. Voyez quelles production vous pour- 
rez lancer aussi bien pour l'agriculture (menu 
a ferme •) que pour l'induslne [menu « matières 
premières et ,'ti lu-rs ■ t. Repérez grosso modo où 
placer vos quartiers industnels ; si vous pouvez 
extraire du fer, pr- .iv7 d installer vos mines près 
de montagnes, si c'est des planches, repérez des 
s n'abattrez pas. 

ii on vous a signalé des invasions 

obables, regardez les bords de carte. Les bar- 

it toujours par le même côté. Le plus 

le passage est facile 

(pas de montagnes). Prévoyez donc de plac 

"e â l'opposé, et envisagez des inlrastruc- 

litaires (murs, forts) sur l'axe d'altaque 









prévu. Enfin, jetez un coup d 
d'empire et pointez 
échangerez avec vos futurs partenaires 
ciaux. Derniers réglages : allouez-vous un sal 
modéré (l'empereur n'aime pas les gouverni 
surpayés] et vérifiez que les impôts ne sont 
trop élevés (autour de 5 %). Vous êtes prêt à I 



MAITRISER 
LA CIRCULATION 



Par rapport à Caesar II, cette nouvelle version 
présente une nouveauté essentielle ; l'efficacité 
des bâtiments ne dépend plus d'une aire d'effet 
(sauf pour les structures hvdrau!iques) mais du tra- 
jet effectué par le personnel de ce bâliment le 
long des routes, dans un rayon généralement de 

De ce point essentiel découlent plusieurs consé- 
quences. Premièrement : ne jamais construire de 
logements à plus de deux cases d'une route. 
Corrélativement, il faut maximiser l'efficacité des 
services en prévoyant deux cases de profondeur 
pour les logements et non pas une seule rangée le 





Deuxièmement : contrairement à ce que dit le 
manuel, il n'est presque jamais utile de construire 
des routes larges de deux cases sous prétexte 
d'éviter les embouteillages. D'une part, cela fait de 
l'argent et surtout de l'espace gaspillé. D'autre 
part, ce qui est gagné en fluidité du trafic, point 
accessoire car Caesar /// n'est pas orienté vers l'ac- 
tion, est perdu en aire d'influence. Comprenez : 
is citoyens se déplacerons sur un seul côté de la 
ute (et il est impossible de les obliger a choisir le 
ité logements) et donc, leur bénéfice sera perdu 
pour toute une largeur de maisons. 

réseau de communications doit donc être 
pensé en fond ion des déplacements du person- 
nel. On n'est jamais sûr qu'une zone sera bien 
/erte par un employé donné, mais il existe 
quelques moyens de canaliser le trafic. 
Il faut d'abord limiter les intersections. La déci- 
on de tourner à droite, à gauche ou d'aller droit 
devant n'est pas automatique, d'où une assez 
grande dispersion des itinéraires aux carrefours. 
Les tracés rectilignes sont plus contrôlables que 
x qui comportent de nombreux embrandie- 
îts, ruelles adjacentes et cul-de-sac 



garde au point i 
sonnel fasse demi-ti 

sources. Les porteurs 
des greniers, entre- 
pôts, marchés et indus- 
tries ignorent les corps 
de garde pour aller 
s'approvisionner. 

Enfin, les réseaux en 
boucle son! les plus 
efficaces. La meilleure 
d'ê! 



pas encombrer (es routes 

Ensuite, on élablira 
un réseau (ail de seg- 
ments isolés. Bien 
qu'ils fassent partie des 
(ortilïca lions, les corps 
de garde sont surtout 
des structures utiles 
pour la voirie. Leur rôle 
est d'être des coupe- 
circuit pour isoler des 
tronçons du réseau 
routier. Pour éviler que 
vos patrouilles n'aillenl 

roules de campagne, 
placez un corps de 
vous voulez que le per- 



consiste à faire des circuits fermés. Un seul accès 
au réseau maitre esl nécessaire. Il est contrôlé par 
un portail gardé pour limiter le vagabondage du_ 
personnel. De ce qui précède découle naturelle- 
ment le second principe essentiel rie l'urbanisme 
« tertio-césaréen ■■ : grouper l'habitai par quartiers. 



QUARTIERS HUPPES 
ET BIDONVILLES 



Plusieurs écoles existent pour la disposition du 
quartier idéal. A chacun de faire ses expérimenta- 
lions et de voir ce qui lui convieni le mieux. 
L'objectif est d'arriver à établir - el plus difficile, 
maintenir — une stratification sociale complexe et 
raffinée. En tout étal de cause, le premier modèle 
d'urbanisme est le modèle concentrique. 

Tout d'abord, il faul partir d'un réservoir, donc 
pas trop loin d'un cours d'eau. Le raccourci-cla- 
vier W montre la zone desservie par le réservoir. 
Attention, les aqueducs à eux seuls n'élargissent 



• patrouille pas- 
sa bien partout 

A l'écart de la cité, cette 
>nc industrielle complète 
fonctionne a partir des 
imères de marbre et des 
lines de fer. Le ratio deux 



gnent de l'efficaciti 







^tJÈlÉTRATEGIES 










Ce quartier concentre sur une surface réduite quelques uns des éléments qui font le plu: 
carré ! L'arc de triomphe {I), le paiais du gouverneur (2) et le Sénat (3) suffisent à attirer 
de patriciens et d'ambitieux. De beaux jardins et des statues élégantes [4) agrémentent I 
culturels comme cette bibliothèque (5), ce théâtre et divers temples ou mausolées (6) coi 
La proximité de l'hippodrome (7) est un atout de poids. Les nuisances apportées par les fc 
variées (8) sont tout ' ' ' 



nefon- 
e (pour 



auire réservoir relié ,iu premier. Installe; 
laine sur un terrain plat assez grand, pis 
cases de jardin tout autour de la fonta 
améliorer la valeur du terrain). Autour de 
noyau, prévoyez deux rangées de logements en 
laissant les angles vides. Encerclez le tout d'un 
boulevard périphérique. Placez une préfecture 
dans un des espaces vacants, un ingénieur dans 
un autre, un dispensaire dans le troisième et un 
barbier (ou toute autre échoppe) au quatrième 
coin. A l'extérieur de cet anneau (donc poten- 
tiellement utilisable par un autre quartier), seront 
disposés les services de proximité : un marché, 
bien évidemment, des thermes, une école, ent'in 
un temple par face du carré. Il ne faut pas oublier 
de placer un cinquième temple ailleurs sous 
peine de châtiment céleste. Le modèle concen- 
trique est rationnel et pratique, mais il nécessite 
de l'espace et peut coûter assez cher. Il est effi- 
cace pour les quartiers chics, à cause du jardin 
central. 

Ce pont permet le passage des vaisseaux sous son arthe. 
La construction de ces ouvrages pose plusieurs problèmes. 
Ils créent des encombrements, perturbent souvent 
marchandises et foun ' 



Un autre modèle d'urbanisme très pratique est 
celui dit du sandwich ; il consiste â mettre les ser- 
vices en sandwich entre deux Iranches de loge- 
ments. Faites une route en U délimitant un secteur 
de trois cases de large sur 20 de long. Au centre, 
placez des fontaines tous les neuf cases (une fon- 
taine approvisionne jusqu'à quatre i a ses). A l'inté- 
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lige améliorera la valeur du quartier. Sur le pour- 
tour de la route vous pouvez disposer les habita- 
tions sur deux, cases de profondeur. L'avantage de 
ce système est le partage, des services et l'écono- 
mie d'espace. 

En fait tout dépend de la population souhaitée 
pour le quartier. Des banlieues-dortoirs sans 
aucun services sont loul â fait concevables. Pour 
cela, il suffit de placer des puits toutes les cinq 
cases (les puits ont un rayon de deux cases). 
Autour, placez deu\ couches de logements, 
encerclez le tout par une roule menant aux ate- 
liers. Placez des postes de police : en cas de dif- 
ficulté, la criminalité monte toujours plus vite 
dans les quartiers populaires... Plus tard, s'il y a 
des problèmes de surpopulation et de chômage. 
raser les bidonvilles es! moins grave fiscalement 
que de détruire les quartiers plus aisés. Ça c'est 





Exemple de disposition en U. Autour d'une route coupée riu réseau général (I). sont disposées les logements {2) 
encadrés par une série de îtatues {ÎJ pour améliorer la valeur du site. L'astuce de cette disposition est que les 
équipements (4) tels que thermes, écoles, temples et fontaines sont placés au centre du U et sont communs aux deux 
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L'incendie gronde et Ja révolte doit et 



FAIRE EVOLUER SA CITE 



Un problème assez courant, chez les promo- 
teurs immobiliers débutants, est la disparition des 
parcelles conslru: libles. Particulièrement, irritant il 
survient lorsque vos futurs logements n'ont pas 
d'accès. Ce phénomène coûteux survient lorsque 
construisez les logements en pleine campagne, 
lorsque vous enfermez la cité derrière des rem- 
parts sans percer de porte ou lorsque vous bâtis- 
sez un aqueduc sans placer un tronçon routier 
sous ses voûtes. La solution est simple : établir une 
route au point critique. 

L'évolution des logements est un point très 
important. Le passage d'une habitation pauvre vers 




de remonter te moral de la population. Deux festivals par 





une autre de iiirilieuiv qualité se faite 
de l'environnement. Avoir une population bien 
logée est important en terme de popularité, de cri- 
minalité et de fiscalité. Le tableau 1 résume les 
améliorations nécessaires au progrès des habita- 
tions. Attention, certains niveaux réclament plu- 
sieurs améliorations du type 1/ accès à x marchan- 
dises (huile, meubles ou autres) et 2/ accès à un 
édifice culturel ou cultuel. Dans ce cas, il faut tou- 
jours s'assurer d'un accès suffisant aux marchan- 
dises (vérifier la quantité dans les entrepôts et ie tra- 
jet des vendeuses} avant de bâtir l'édifice. Dans le 
cas contraire, certains bâtiments vont commencer 
à « muter » et leur population à croître. Puis ils 
seront rétrogrades au stade inférieur pour cause de 
rupture de stock. Conséquence : des sans-logis, 
des marchandises gaspillées et du capital immobi- 
lisé : l'argent consacre d l'édifice culturel dont la 



LES SERVICES PUBLICS 







Les dégâts du feu et les 
effondrements sont les deux 

i., il. imites de base de Caestîr 
///. Comme pour toutes les 
constructions, l'efficacité des 
prélectures et des études d'in- 
génieurs est conditionnée par 
le trajet des patrouilles. D'une 
manière générale, il faut 
mettre autant d'inyéiiifirrs 
que de préfets. Mais dans les 
cartes de désert (Carthago, 
Damascus), il faut doubler les 
prelei tures car la sécheresse 
multiplie les risques d'incen- 
die. Inversement, sur les 
cartes nordiques (Londinium) 
l'humidité persistante Iragilise 

risque d'effondrement. 



TABLEAU 1. EVOLUTION DES HABITATIONS 


Logemenl 


Amélioration nécessaire 


Prospérité 


Petite tente - 5 


Grande tente 
Pelile hutte 
Grande hutte 
Petit taudis 
Grand taudis 
Petite maison 
Grande maison 
Petite însulae 

Grande insulae 
Insulae imposante 
Petite villa 

Grande villa 
Villa imposante 
Petit palais 


Puits 




Nourriture 


IS 


Un dieu 


20 


Fontaine 


25 


Divertissement 


!0 


EcoIl' uu bibliothèque 


35 


Thermes et poterie 


45 


Divertissement 


51) 


Dispensaire ou hôpital, meubles 


58 


Eu île et bibliothèque, barbier, huile 
Deux types de nourriture, divertissement 
Vin, deux dieux 


65 

ao 

150 


Dispensaire et hôpital 


180 


Académie 

Trois types de nourriture, trois dieux 

Deui types de vin 


400 
600 
700 


Grand palais 
Palais luxueux 


Quatre dieux 


900 


Hippodrome 


1 500 


Cinq dieux 


t 750 
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constructions pour éviter la propagation du 
sinistre. Cette mesure est souverainement efficace 
mais rarement praticable. Les désastres sont spé- 
cialement désagréables lorsqu'ils alleclent les gre- 
.niers et entrepôts puisqu'ils détruisent impitoya- 
blement récoltes et stocks de marchandises, rédui- 
sant la ville à la famine. Ces bâtiments doivent 
donc être surveillés de prés, Dernier point : il 
n'existe aucune parade contre l'inondation aléa- 
toire des carrières d'argile ou la destruction ries 

L'allrait est un < nitcepH Ici' du jeu. Toutes choses 
égales par ailleurs, un secteur attractif verra sa 
population croilre plus rapidement. Fort logique- 
ment, il faut viser à installer les beaux quartiers 
(c'est-à-dire ceux où l'on paie le plus d'impôts) 
dans les secteurs les plus attractifs pour y obtenir 
des densités fortes. La proximité de l'eau et une 
vue dominante sont les deux facteurs naturels favo- 
risant l'attrait. Attention, les aqueducs ne peuvent 
franchir les pentes. Il faut donc construire les réser- 
voirs le plus près possible des rochers et les fon- 
taines le plus a l'intérieur possible des plateaux. 



Pour ce qui est des bâtiments, une règle générale 
est à retenir. Les services gouvernementaux et cul- 
turels améliorent l'attrait ; les zones commerciales 
et industrielles le diminuent. Attention, certains ser- 
vices comme les écoles et les colisées le diminuent 
aussi. La seule utilité de la villa du gouverneur est 
d'augmenter le prix du mètre carré alentour. C'est 
le bâtiment qui a le plus d'effet sur l'attrait, en- 
dehors des arcs de triomphe. Son placement est 
donc stratégique. Les plates, jardins et statues ont 
la même fonction, mais avec des nuances. Tout 
d'abord, il faut éviter de les semer un peu partout 
sans discernement, ce qui coûte bien trop cher. 
Plutôt que de refaire la totalité du pavage de vos 
rues en marbre rose, mettez des places aux carre- 
fours et à mi-dislance de ces intersections ! 

Les jardins sont très utiles, mais il faut savoir qu'ils 
n'empêchent pas l'agrandissement des loge- 
ments. Cet agrandissement des logements s'opère 
en direction, 1/ des terres en friches, 2/ des mai- 
sons voisines et 3/ des jardins. Il es! donc parfaite- 
ment inutile de border une chaumière d'un squa- 



un déclassemenl du quartier 
i rétrogradation du logen 
l'inverse, les statues sont indestructibles et blo- 
quent donc l'expansion îles logements. Très uiiles 
pour valoriser des fosu/ad que l'on ne veut pas voir 
se transformer en villas remplies de patriciens 
; pour maîtriser l'évolution des 
: bloquez l'expansion jusqu'à ce que 
vous ayez en stock les marchandises nécessaires à 
l'étape suivante (exemple : un marché approvi- 
sionné en céréales, légumes et viandes pour pas- 
ser d'une villa îx"i à une villa imposante 4x4), puis 
détruisez !a statue lorsque vous êtes sûr que 
l'amélioration peut se faire sans gaspillage. Les 
arcs de triomphe sont d'efficaces accélérateurs 
d'agrément, mais ils sont accordés au compte- 
goutte par l'empereur. Leur placement doit donc 



,e, il relie. 






Ce graphique classe la popul; 
plus riches. Une structure soi 
jamais souhaitable. Trop de pauvres, 








LE DOMAINES DES DIEUX 



Petite nouveauté de Caesar III, la religion. 
Comme dans tout polythéisme qui se respecte, 
votre cite doit honorer un panthéon composé de 
cinq divinités majeures La règle numéro un ici est 
de répartir équitablement les temples entre tous 
les dieux. Surveiller de temps à autre le panneau 
« religion » donne une idée des humeurs divines. 
Ne laissez jamais un immortel se mettre en colère 
(voir tableau 2). en construisant un temple supplé- 
mentaire ou en dédiant un festival à une divinilé, 
vous pouvez améliorer son statut jusqu'à S exaité », 







donc jamais 

de la cilé, c'c 
Les festivals 






ce qui déi lenc.hera ries bienfails appréciables pour 
la ville. Attention : même s'il n'y a pas de potts, 
Neptune influence toujours le commerce. Il ne (aul 
>ublier de le satisfaire. Bine sûr, 
: signalés dans les parages 

e moment de flatter Mars. 

it une double fonction : améliorer 
le moral de la population cl apaiser un dieu. Deux 
festivals par an sont un maximum. Au-delà, le 
bénéfice est quasiment nul. Organiser un petit fes- 
tival est le meilleur moyen d'éviter des émeutes 
dans une ville frondeuse. Un festival plus impor- 
tant prend trop de temps a organiser. Aux niveaux 
les plus élevés, il laut prendre garde à disposer de 
réserves suffisantes de vin. Une pénurie d'alcool 
risque rie rétrograder les logements les plus riches 
a un statut inférieur. 



MARCHES ET GRENIERS 



Les deux priorités 
sont, dans cet ordre 
fisante à la populati 



■t de gagner des deniers 
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Les installations agricoles ne peuvent se placer 
que sur les terres arables. Comme elles sont sou- 
vent rares, il ne faut jamais y conshuire d'autres 
bâtiments. Il suffit qu'une ferme soil placé sur un 
seul carré de terre cultivable pour qu'elle fonc- 
tionne. Donc, place? le maximum de fermes en 
bordure ries zones cultivables. Comme pour tous 
les bâtiments productif, elles réduis. en! l'attrait du 
terrain alentour. N'espérer pas construire de rési- 
dences haut de gamme à côté. 

Les débutants ont souvent beaucoup de mal à 
approvisionner correctement leurs marché en pro- 
duits alimentaires. Il faut bien comprendre le 
mécanisme de la distribution. Chaque marché 
génère deux vendeuses (les grosses dames 




saisie détaille les avantages de la spécialisation et de 
ides d'importation (vins et meubles), les docks (I) (b 
*e première aux ateliers (4) qui sont alignés de l'autr 
pot (S) situé prés du corps de garde n'accepte que la 



à un entrepôt proche ( I ) spécialisé dans 



habillées en vert). La première va jusqu'au grenier 
le plus proche (attention : le plus proche à vol d'oi- 
seau) et revient, suivie d'une file de porteurs. La 
seconde distribue les denrées du marché aux 
habitations situées le long de son itinéraire. Les 
vendeuses peuvent franchir les corps de garde 
sans problème pour aller se ravitailler. 

A l'autre bout de la chaine, il faut placer un gre- 
nier pas trop loin ries termes et se débrouiller pour 
qu'il soil rapidement à plein effectif. Pour cela, 
dans le tableau de gestion rie la main d'oeuvre, 
placez la priorité sur « production et nourriture ». 
Ensuite, dans le grenier, sélectionnez l'ordre spé- 
cial « aller chercher la nourriture » pour la denrée 
produite par les fermes. Chaque grenier (comme 
chaque entrepôt) dispose d'un porteur spécial. 
Une fois activé, il accélère les livraisons habi- 
tuelles. Pour éviter des ruptures de stock, il est tout 
indiqué de construire les greniers les plus proches 
des fermes par paire. 

Pour des raisons d'attrait, on n'a guère intérêt à 
rif'Yflnpper sa ville près des zones de production. 
Or, lorsque la cilé s'étend, les vendeuses des mar- 
chés ne trouveront pas forcément le chemin des 
greniers. Il faut alors en construire un, proche des 



; quartiers. Réglez le sur » aller chercher o. 
Il s'approvisionnera de lui-même auprès des autres 
greniers, même s'ils sont assez loin. Par la suite, il 
faut spécialiser les greniers pour maximiser leur 
productivité. Construisez deux greniers. Réglez le 
premier sur « aller chercher « des céréales et sur 
« refuser » tous les autres produits. Réglez le 
aller chercher » des légumes et sur 
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Bienfait 
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Cérès Fertilité : meilleures récoltes 

Mercure Abondance : marchandise? sujj[jk:riresnNiir<'h 

Mars Fspril guerrier . fimc-liore l.i fiffr-iw l'Ji' !.i ville 

Vénus Bien-être : pupuldriii? en hausse 



Sauterelles : destruction de récoltes 
Tempêtes : perte de navires commerçants 
Météorites : destruction de bâlimenis 
Pacifisme : rythme de recrutement ralenti. 

Maladies (vénériennes i) ; mécontentement 




certain que les greniers seront equitablement rem- 
plis ; sinon une production risque d'êlre délaissée. 
Le tracé des roules autour des greniers doit être 
très simple. Il n'est pas rare que des citoyens pour- 
tant desservis par un marché meurent de faim non 
loin d'un grenier rempli. L'intelligence artificielle est 



INDUSTRIE 
ET COMMERCES 



les autres villes de l'empire est 
la principale source de revenu. Pour s'enrichir, il 
faut très logiquement acheter des produits peu éla- 
borés (ou mieux, les produire sur place) et vendre 
uniquement des produits finis. If faut retenir les 
marchands étrangers qui passent régulièrement à 
travers la ville et les navires qui accostent à vos 
rivages. Pour ces derniers, il n'est pas rare que plu- 
sieurs docks soient nécessaires. Compter deux 
docks par partenaire commerdal accélère le trans- 
bordement du fret et assure un approvisionnement 
régulier. Pour pouvoir vider complètement les 
cales des bateaux, construisez des entrepôts juste 
à côté des docks. Sinon, ils risquent de repartir sans 
avoir tout livré, ce qui crée des pénuries syno- 
nymes rie déclasse mi 1 nt pour les beaux quartiers. 
L'importation visera toujours à procurer des 
commodités introuvables et neiessaires pour aug- 
menter le niveau de la ville (des meubles pour 
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agrandir ses Insulas par exemple). Attention, la 
nourriture imporlée transite toujours par un entre- 
pôt. Pour la distribuer, il faut placer un grenier 
régie sur * accepter » (pas sur « chercher » qui ne 
fonctionne qu'avec un autre grenier) à proximité 
de l'entrepôt. Pour exporter de la nourriture, la 
méthode la plus expéditive consiste à régler tous 
les greniers sur « refuser » ce type de produit. 
Faute de débouché, il sera stocké dans un entre- 
pôt et le tour est joué. 

Réciprocité oblige, vos exportations seront tou- 
jours plus fortes vers les cités à qui vous achetez 
des produits. Sauf en cas de surabondance fla- 
grante, il est presque toujours payant de condes- 
cendre à effectuer quelques achats peu coûteux 
auprès de vos voisins, à condition qu'ils acceptent 
les articles fort chers que vous produisez... 

Sur certaines cartes, vous trouverez des campe- 
ments d'indigènes. Les relations avec ces peu- 
plades passent par l'établissement de 
Après quelques temps d'apprivoisement. 



accepter I le 
des produits que 
des villes romaine 
Les industries c 
tantes l'une que I' 
pement correct 



deux fonctii 



liquemenl pour 
par ailleurs vers 



n niveau d'équi- 
s habitations et fournir des 
devises par l'exportation. Pour éviter d'être pris 
de court et de se retrouver sur la paille, le meilleur 
conseil est de ne pas bâtir trop rapidement la ville. 
En effet, si la fièvre de construction n'assèche pas 
tout de suite les finances, une croissance non maî- 
trisée se traduit immanquablement par des pénu- 
ries à répétition, donc par une alternance très 
néfaste d'améliorations et de déclassement des 
habitations. Le tout se payant au prix fort en 
terme de chômage, de perles fiscales, de gas- 
pillages et, évidemment, de mécontentement. Les 
exportations et leur argent sont donc clairement 
prioritaires. 

Pour assurer une production régulière, il faut 
maintenir un rapport de deux sources de matières 
premières pour lui atelier [pai exemple deux oli- 
veraies pour une huilerie). Deux denrées doivent 
être surveillées de près : le vin et les armes. Un 
stock de vin doit être maintenu pour les classes 
supérieures, les festivals et. Lie teriip-; â autre, pour 
l'empereur. Quant aux armes, leur production est 
vitale si vous devez vous défendre contre des 
envahisseurs. 



Une charge d'éléphants de 
simple. Quatre légions 



Le rythme d'équipe- 

étant assez lent, fi faut 
anticiper le plus pos- 
sible les incursions bar- 
bares. Une base indus- 
Irialo-com merci aie soli- 
de, capable de linan- 
cer sans faille une 
solument nécessaire. Un 
bon appareil militaire prend du temps à mettre sur 
pied. Si rien n'est t'ait lorsque les barbares arrivenl, 
c'est trop tard. Cet appareil comprend les 
fabriques d'armes, les casernes, les académies 
militaires (pour l'équipement et la formation des 
troupes) et les murs, tours et corps de gardes 
(pour la défense statique). 

Déception majeure du jeu, l'aspect lactique esi 
très réduit par rapporl aux précédentes versions. 
Il n'est plus possible de faire des levées en masse 
de milices plébéiennes ni de livrer bataille aux 
confins de la province. En même temps, la 
moindre infiltration réussie à l'intérieur des murs 
de la cité signifie souvent la perte de la partie : 
préfets et gladiateurs se battront comme des 
lions, mais ils ne font vraiment pas le poids. 
Protégez le plus de bâtiments possibles derrière 
des remparts. Le tracé gênerai de la ville doit être 
prévu assez tôt. En effet, les envahisseurs ne peu- 
vent jamais passer par les zones boisées ni esca- 
lader les rochers. Visiblement, ils n'ont pas lu La 
guerre de lugurthà de Salluste qui relate la prise 
de forteresses par ces moyens I II faut donc 
appuyer les ouvrages fortifiés sur tous ces obs- 




tacles naturels. Contrairement à ce que dit le 
manuel, les troupes doivent être placées à l'inté- 
rieur des murs et non pas au-dehors. 

Kalentis dans des « zones de feu » pendant qu'il 
sape les murs, l'ennemi est à la merci des balistes 
placées sur les tours. Une ou deux légions 
accompagnées d'auxiliaires doivent alors être 
postées dans le secteur menacé. Lorsque le mur 
sera troué, vos troupes détruiront l'ennemi en 
détail. Les légionnaires sont placés devant et l'in- 
fanterie légère, derrière. Cette tactique vient à 
bout de la plupart des adversaires. Lorsque l'en- 
nemi introduit plus de lanceurs rie projectiles, uti- 
lisez de la cavalerie auxiliaire. Les plus féroces 
ennemis sont les Carthaginois et les peuples nor- 
diques. Contre ces barbares, prévoyez plusieurs 
légions et n'oubliez pas les sacrifices au dieu de 
la guerre ! 

Ayant fait prospérer vos cités, louer les dieux, 
combler vos citoyens de richesses, défendu vos 
provinces el porter votre dû à l'empereur, vous 
pourrez, ville après ville, i barge après charge, du 
désert syrien au froides terres de Nord, grâce à 
votre génie administratif, â votre sens du commer- 
ce et à votre dur labeur... et ces quelques conseils, 
ô prélat, espérer certainemiTil alleinrire votre but : 
devenir César ! Qu'il en soit ainsi, les augures sont 



ccom pagnes 
lus redoutables 
dansCcworJJI, 




TRIOMPHEZ A 14 lEIE 

m vos 

TROUPES .' 

Le magazine 
du jeu d'histoire 

I Tous les deux mois 
en kiosque. 

Tous les jeux à thème 
historico-militaire, de 
l'Antiquité à nos jours. 

VaeVictis 

(mater aux vaincus;) 

QUE LE MEILLEUR GAGNE! 

TOUS LES JEUX 

A THEME HISTORIQUE, 

DE L'ANTIQUITÉ A NOS JOURS! 

• Jeux sur carte 

(un jeu complet dans chaque numéro) 
•Jeux avec figurines 

• Jeux d'histoire sur informatique 

• Histoire militaire 

ABONNEZ VOUS 1 . 






.km 




nsKSBMirar.i BULLETIN D'ABONNEMENT 

A retwoyer rempli uitv riïtrv règlement à l'ordre de 

Histoire & Collections. 5, avenue de la République. 75541 PARIS cedex 

JE M'ABONNE (ou me réabonne ) POUR UN AN A VAEVICTIS 
Pour 6 numéros à partir du n° 25 

□ France 200 F □ Etranger 240 F 
Veuillez trouver ci-joint mon règlement à l'ordre de Histoire & Collections par 

□ Chèque bancaire 



□ CB n° I i i i I i 
Signature : 



J_ 



I 



I Date d'expiration .. 



../... 



S'il s'agit dur réabonnement ou s 


vous êtes déjà 


jn fidèle d'Histoire S Collections, m 


rci de prèc 












Tél.: 






Code postal 




Ville 





SCIENCE 

FICTION 




APRÈS une première 
adaptation de l'univers 
gothique de 
Warhammer 40K avec Final 
Liberation, SSI récidive avec 
Chaos Gare, un jeu de combat 
tactique mettant en scène le 
glorieux chapitre des 
Ultmarines ! En avant pour 
l'empereur, contre les hordes 
chaotiques ! 



CONTRE LES MARINES RENEGATS ! 



Par CROC 



Dans un futur lointain (XLI e siècle), l'empire 
humain intersidéral affronte de monstrueux adver- 
saires incarnés par les dieux du Chaos. Troupes 

d'élite rie l'humanité, les ^p.uc XUiriru^sunt au pie- 
mier rang de cette lutte... Adapté de l'univers flam- 
boyant et original des jeux de Cames Worshop, 
Chaos Gale décrit ainsi une campagne enlre le glo- 
rieux chapitre des Ultramarines et d'abominables 
Marines renégats... Les combats se déroulent au 
départ dans un système planétaire impérial pour 
finir sur des mondes chaotiques où les démons 
régnent en maître. Le scénario de cette campagne 
n'esl pas vraiment original pour ceux qui connais- 
sent un tant soit peu le monde de Warhammer 40K 
mais c'est une excuse suffisante pour découvrir des 
champs de bataille et des adversaires variés. 
D'autres options (jeux à plusieurs, scénarios « hors 
campagne » ou aléatoires) sont présentes mais n'of- 
frent pas un grand intérêt ludique. 

|eu de combat tactique au tour par tour, Cfiaos 
Gâte utilise le même système que Sotdiers al VVar 
(paru en mai 1998), ce qui n'est pas vraiment un 
gage de qualité. Néanmoins, dans le cadre de ce 



igictel et grâce à quelques améliorations du 
loteur de jeu, cela suffit largement pour bien 
amuser et suivre tout au long d'une campagne 
s aventures du chapitre des Ultramarines. 



L'ARSENAL 
DES ULTRAMARINES 



Cumine dans ^oklii:i 



( llar, t< 



mbats 



fe.ii 1 »L__ 



affectation de l'équipement de 
chaque soldat prenant pari à la bataille. Tout le 
matériel dont disposent les marines dans 
Warhammer 40K est reproduit fidèlement, au char- 
geur près. En tant que chef de l'unité, vous devrez 
gérer les pertes humaines mais aussi le manque 
d'équipement qui peut intervenir en fin de cam- 
pagne. De plus, lors de certains scénarios, votre 
supérieur vous accordera la possibilité d'utiliser 
des véhicules blindés (chars, robots géants, véhi- 
cules volants, etc.). 

Vient ensuite le moment où 
les marines se retrouvent sur 
le champ de bataille et doi- 
vent remplir au plus vite les 
objectifs fixés en début de 
scénario. Toute l'action, ryth- 
par un système en tour 
tour très conventionnel, 
accompagnée d'effets 
spéciaux visuels et sonores 
du plus bel effet. Des tirs de 
canon d'assau! aux pouvoirs 
psychiques, tout est repro- 
duit fidèlement. Les gra- 
phismes sont en haute réso- 



zoom permettent une bonne visibilité de l'action. 
Tout est fait pour que le joueur se retrouve avec 
ses hommes en plein cauchemar. Certains 
champs de bataille sont d'ailleurs fort bien réali- 
sés, les bunkers el aulres ouvrages défensifs don- 
nant bien du fil à retordre aux marines tandis que 
les couloirs recouverts de sang des temples chao- 
tiques ajoutent une bonne ambiance gothique à 
l'ensemble. 

L'interface du jeu est sans surprise, avec de mul- 
tiples raccourcis clavier. Il es! possible d'accéder à 
l'état de chaque marine et son inventaire. Par 
contre, les tares de l'interface de SoHiera at Wai 
sont encore presque toutes présentes : des icônes 
minuscules pour les dillérents ordres (courir, s'ac- 
croupir, lancer une grenade, etc.), pas de tirs d'op- 
portunité par défaut, pas de visualisation de la 
ligne de vue, de [a portée de tir ou de la capacité 
de mouvement (on se demande vraiment si c'est 
bien le même éditeur que SIeel fanfhers...). 
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Les .animations des ai lions sont souvent longues 
mab surtout, comme dans de trop nombreux jeux 
tactiques, ii est extrêmement difficile de visualiser 
correctement le relief. Les combats sont en effet 
vus en perspective, avec jusqu'à sept niveaux de 
hauteurs. Il est possible de masquer les niveaux, 
mais uniquement de haut en bas, et dans les 
cartes de centres industriels par exemple, on 
passe son temps à jongler avec les indicateurs de 
niveau pour essayer de trouver les angles de lir et 
découvrir où se trouvent les ennemis- 
Dernier problème, Chaos ("aie souffre d'une 
série de bugs, pas trop graves mais assez déplai- 
sants. Nous avons pu constater ainsi des pro- 
blèmes d'affichages (carte stratégique, anima- 
tions) et nous avons surtout subi quelques plan- 
tages à des moments spécifiques (lors de l'équi- 
pement de certaines armes entre autres), et cela 

Rien de trop grave, d'autant qu'un premier patch, 
disponible sur le site de Random Cames 
(www.randomRames.com;. créateur du jeu, 
ge cela en partie et que d'autres seront vite dispo- 
nibles (nous les incluerons dans le prochain 
(VM-rSf/afège). 



UN SYSTEME 
DE JEU EFFICACE 



Chaque personnage de I. haos ( .aie (on en dirige 

nombre de points d'action par tour, selon ses 
caractéristiques et son expérience, et toutes les 
actions « coûtent » des points d'action. Les diffé- 
rentes actions possibles sont assez nombreuses, 
ou au moins sut lisante- pour mettre au point des 
tactiques gagnantes. Pour ce qui est du déplace- 
ment, on dispose des deux options : 

- la marche coûte cher en points d'action mais 
permet d'utiliser ses armes avec précision ; 

- la course permet de dépenser peu de points 
d'action mais elle pénali 



Se mettre à genoux est un bon moyen (généra- 
lement moins coûteux que de courir se cacher 
derrière un mur ou un rocher) pour réduire les 
chances de se faire toucher par un adversaire. 


Bien placé, 
durant un m 


jn personnage 


rouira parfaitement 
, faire (eu de toutes 


ses armes e 


se remettre à g 


noux avant que les 




LE CHAPITRE DES 
JULTRAMARINES 

l'tmpereur di-po-e d'un million de troupes d'éli- 
te, c'est-à-dire 1 000 chapitres de 1 000 marines ' 
chacun. Les Ul Ira marines sont l'un des chapitres le: 
plus anciens et les plus respectes. Malgré cela, il ; 
,1 dans l'Empire pin- de |-.!nn. : -tps a défendre que rie 
marines. C'est principalerr 
troupes ne surit u tilt-ces q.;e lorsque la situation est 
t.lilique et nue la slJ'rle impériale :>. est le nom de l'a 
rniV n'L'.ulinr! 111 ■ peut taire vue ans adui-aiies ,îljl|l 
elle est confrontée. Spécialiste des attaques éclair 
et des interventions décisives, les Space Marines j^l 

ir Irapper vile el tort, le reste " 
I.Mjulot (.souvent quelques mois d'une guerre 1 
sant des milliers de morts] (' 

Sold.it- d'élite surentraînés, les Marines se 
ns niodiliés génétiquement pour 

leurs qualités 1 dirilialivfs ; 1 e srmi é salement des 

l'empire et leurs drapeaux I Les Ultramarines sont 

considérés comme les gardiens de l'ortho- 
ixie Space Marines, leurs traditions d'uni- 
'• — le codex / 

J l .ii taillées |,,ir (nu- les au lies ihaoiiie 
?s de l'Empereur. Leur . 



adversaires aient pu réagir (le tir d'opportunité 
permet de limiter cette lactique). 

Mais ce sont la diversité des armes et les actions 
offensives possibles qui donnent tout leur intérêt 
au jeu. Parmi ces options, citons : 

- le tir « normal » : plutôt imprécis, son faible 
coût en points d'action permet d'arroser ses 
adversaires en espérant toucher quelque chose. 
Dans un combat rural, cette option est surtout 
utile parce qu'elle permet, même si le tir est raté, 
de dégager ia ligne de vue en détruisant arbres, 
arbustes et plantes en tous genres. 

- le tir « visé » : cher en points d'action, c'est sou- 
vent le seul moyen de toucher une cible accroupie 
derrière un mur ou dans un bunker. Généralement, 
les marines utilisent le tir visé lorsque le tir normal 
ollre moins de 20 % de touiller. 

- le tir d'opportunité permet de tirer durant le 
tour adverse sous certaines conditions (adversaire 

adversaires vous allaquenl avec des grenades ou que le 
meilleur moyen de coivibaliie iiji démon majeur est de 
prendre ses jambes â son cou jusqu'à ce qu'une arme lour- 
de puisse être mise er plan-. |e me propose simplement 
de vous indiquer les lactique? de base ulilisées par les 
marines dans le jeu de plakv.u iVj;fMmmer4ÛKetqui 
lonctionnenl par lairement bien dans Chaos Cale. 
Les escouades lactiques forment la majorité des uni- 
tés déployées par les marines ei sont la colonne ver- 
tébrale île tout assaut marine. Ce sont eux qui t'ont le 

hoiters dont ils sont équipes soni assez puissants 
■ pour combattre d'autres humains mais lutter contre 
et véhicule- est qua-rment impossible (pla- 
■ charges explosives sur un blinde est un 

risqué). 
Les escouades d'assaut ont un taux de 
mortalité important mais leurs capacités de 
île. Leurs réac- 




SCIENCE 

FICTION 




Ce chef d'un groupe tactique est équipé d'un boiter lour 



en mouvement ou représentant un danger pour le 
personnage). La principale étant de garder des 
points d'action du tour en cours pour espérer faire 
feu par la suite. 

Le combat au corps à corps, spécialité des ter- 
ribles Terminator, est mortel mais ne doit être 
engagé que si les marines sont en surnombre ou si 
leurs adversaires sont particulièrement faibles. 
L'avantage du corps à corps est qu'il est expéditif 
(on peut tuer plusieurs adversaires en un seul tour 
si on possède l'équipement et les caractéristiques 
nécessaires] et qu'il n'utilise aucune munitions. 

Les grenades permettent de toucher des cibles 
complètement cachées, leur tir étant, comme il se 
doit s en cloche ». Ajoutons pourtant que les plu- 
part d'entre elles ne sont pas suffisamment puis- 
santes pour tuer des adversaires bien protégés. Un 
effet annexe de l'utilisation des grenades est que, 
même s'il n'est pas blessé, un personnage dans la 
zone d'effet d'une grenade perd toute possibilité 
de tir d'opportunité jusqu'au tour prochain, l! est 
donc souvent pLirlit ulii'iemenl judicieux de » gre- 
nader » une pièce avanl d'en donner l'assaut. 

L'interface du générateur aléatoire de scénarios esc on 
La campagne comprend également des parties aléatoires. 




LES HEROS 
DE L'EMPEREUR 



Reprenant le lanlaslique univers mis au point par 
l'éditeur anglais Cames Workshop, Chaos Cate, 
comme les jeu* de plateau, présente des unités et 
des personnages épiques et particulièremen! 
variés. On trouve ainsi, pour le camp du joueur, les 
Marines d'assaut, les Devastator, les Terminator, 
mais aussi les grades supérieurs de l'ordre : capi- 
taine, chapelain, apothicaire, tous dotés de pou- 
voirs et d'équipements spécifiques. 

Chaque personnage possède un nom, des carac- 
téristiques, un équipement bien précis. Au fur et à 
mesure des combats, et selon ses actions, il reçoit 
expérience et distinctions. Le debriefing à la fin de 
chaque combat est d'ailleurs un modèle du 
genre : on y précise le pnun enl.ige de tirs touchés 
du personnage, le type et le nombre exact d'ad- 
versaires tués, les points d'expérience et les 
médailles acquis, etc. il va sans dire que ce systè- 
me est très peu conciliant envers les lâches : seuls 
ceux qui se battent progressent ! Etre présent mais 
caché derrière un char lourd n'apportera qu'un 
nombre de points d'expérience minime. 

Lors de la campagne, la gestion des troupes, anec- 

dolique dans les premiers combats, devient vile très 

importante. Chaque section 

doit être composée avec soin. 

Utiliser toujours les mêmes 

permettra de dispo- 



■ de ! 



ritablei 






guerre mais lors des e 
vraiment difficiles, toute perte 
sera remplacée par un « bleu » 
totalement inexpérimenté. Il 
faut donc mieux composer 
des escouades hétérogènes 
où les vétérans épaulent les 
petits nouveaux qui se feront 
les dents sur des adversaires là 

L'armement doit être distri- 

Utiliser en permanence le 
boiter lourd risque de vous 
causer bien des désagré- 
ments par la suite. Le lance- 
34 



flammes pourra le remplacer avantageusement 
dans les scénarios où le champ de bataille n'offri- 
ra pas de longues lignes de vue. Même chose 
pour le matériel antichar : inutile en effet de tirer 
sur de l'infanterie avec des missiles pour se retrou- 
ver par la suite avec des blindés que l'on ne peut 
détruire faute de munitions appropriées. 
Lors de certains si énarios, vos marines trouveront 






Hde 



des armes « exotiques * encore plus puissantes. 
Leurs munitions sont souvent rares mais les garder 
en réserve affectera grandement vos chances de 
réussir les scénarios les plus complexes. 

Au premier abord, Chaos Café, malgré un thème 
extrêmement séduisant, semble limité par son 
moteur tactique « à l'ancienne ». Mais une fois 
passé les petits défauts d'interface, on se plonge 
avec délice dans celte terrible campagne contre 
les forces chaotiques. Evidemment, ce logiciel 
séduira presque instantanément les amateurs de 
Warhammer ; pour les autres, plus regardants, il 
faut bien dire que la réalisation n'est pas des plus 
innovantes (le moteur du jeu, déjà limité dans 
Soldiers al War, est désormais pratiquement obso- 
lète) mais le jeu est équilibré, offre une grande 
liberté au joueur et son côté jeu de rôle permet de 
s'attacher à ses marines. Dernière déception, les 
séquences d'animation sont de simples anima- 
tions, et non plus des films avec de vrais acteurs 
comme l'étaient les séquences époustouflantes 
de Final Liberation. Ah, voir un capitaine des 
Ultramarines en armure Terminator entraîner ses 
hommes à l'attaque... 

Bref, la magie de Warhammer 40K opère une 
nouvelle fois, même si S5I aurait pu faire un effort 
supplémentaire pour améliorer l'interface généra- 
le de ce produit, on s'éclate quand même ! O 
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Le Minitel qu'il vous faut ! 



Pas de Chèque 



Pas de Carte Bancaire 



Pas de Paiement Direct 
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LE DÉVELOPPEMENT des 
réseaux ferroviaires est un 
grand moment d'histoire. 
Depuis le tchou-tchou asthma- 
tique des premières locomo- 
tives jusqu'au feulement des 
modèles électriques du troisiè- 
me millénaire, revivez grâce à 
Railroad Tycoon 2 toutes les 
étapes de la plus noble 
conquête industrielle de l'hom- 
me : le cheval de fer. 

Par Lucien de Rubempré 

Petit rappel toui d'abord, Railroad Tycoon II, tout 
tomme le premier U réé par Sirl Meier) esl un jeu 
de gestion où le joueur dirige une compagnie de 
themin de fer (c'est un magnat des chemins de 
fer, traduction de ■ railroad lycoon »), au XIX e 
siècle ou de nus jours. L'essentiel des activités du 
jeu consiste à transporter des marchandises et des 
passagers entre les gares, mais il est également 
possible d'investir dans l'inrfuslrie ou de jouer en 
bourse. Le jeu combine dont à la fois une gestion 
sur le terrain (rails, gares, inrrustiuctures), une ges- 
tion économique (production et commerce) et 





BEAU COMME... 
UNE LOCOMOTIVE 



Le nouveau logiciH de- Pti|/lo|i ^nitware reprend 
fidèlement les mêmes principes que son presti- 
gieux prédécesseur lout en apportant son lot 
d'améliorations. Tout d'abord, une meilleure qua- 
lité graphique, la résolution passant de 320 x 200 
à 1 024 x 768 pour la nouvelle version, le tout en 
JD bien entendu. Ceci garantit un joli spectacle 
même aux niveaux de zoom les plus rapprochés. 
Les graphismes sont beaux mais manquenl de 
variété : il n'y a quasiment aucune différence entre 
les scénarios se dérou- 
lant au fin fond de la 
Corée ou en 5uisse alle- 
mande... Enfin, quelques 
séquences vidéo asse^ 
impressionnantes datant 
du début du siècle parsè- 
ment le jeu et lui donnen! 
un cachet « pionnier du 
rail » bien sympathique. 




En c 






simulation propremenl 
dite, les concepteurs ont 
décidé de multiplier par 
deux ou Irois le nombre 
de paramètres du pre- 
mier jeu de Sid Meier. 
Soixante modèles de 
locomotives et trente- 
quatre types de cargaison 
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Win 98 NT 4.0 WIN 95 



Jeu CD-Rom PC en tramais édité par Gattiering 
of Développer:. Nécessite un Pentium166 avec 
32 Mo. Sous Windows 95, Windows 98 
ou NT4.0. 



cela garantit un nombre conséquent de combinai- 
sons. De plus, le jeu se déroulant désormais entre 
1 804 et 2020 (et plus), l'évolution du matériel joue 
pleinement son rôle. Choisit un manager compé- 
tent compte également : pas moins de quarante 
personnages aux caractéristiques variées sont can- 
didats à un poste dans voire entreprise. Le modèle 
économique se veui être plus réaliste. La partie 
finance est plus touillée et le grand nombre de mar- 
chandises en jeu permettent plus d'options straté- 
giques. 

Quelques possibilités intéressantes font leur 
apparition. Un mode » bac â sable » permet de se 
familiariser avec le jeu sans restrictions de temps ni 
d'argent. Quatre options mulii-joueurs sont implé- 
mentées : sur le net, par modem, par câble nu II- 
modem ou en réseau IPX. Enfin, un éditeur très 
complet permet de créer des caries et de paramé- 
trer des événement'' économique*; ou les caracté- 
ristiques des concurrents joués par l'ordinateur. 



UN TCHOU EST 
UN TCHOU ! 



Il existe plusieurs manières de gagner de l'ar- 
gent à Ra//raad Jycoon 2 et une infinité pour en 
perdre... Il faudra tout d'abord choisir avec soin 
le lieu d'implantation de sa première gare. On 
commence généralement avec des fonds limités, 
il n'est donc pas question de se tromper sur son 
premier itinéraire. Une bonne connaissance de la 
carte est primordiale. Quel est le type de cargai- 
son offrant le meilleur rendement '. Est-il possible 
de créer un réseau en triangle ! Celui-ci peut 
s'avérer très lucratif. On livre par exemple des 
céréales à une ferme produisant alors plus de 
bétail (ce scénario se déroule à une époque où 



farines à base d'os broyés...). On envoie ce bétail 
vers une ville demandeuse. De la, des wagons de 
voyageurs repus de viande rouge sont transpor- 
tés vers la ville céréalieie rie départ. La cerise sur 
le gâteau peut être l'achat des industries citées. 
Un transport efficace de leur production assure- 
ra une bonne rentabilité et sera une source de 
revenus supplémentaires pour votre entreprise. 

Il vaut mieux éviter les terrains montagneux et 
forestiers aux coûts de construction élevés. 
Préfère? un tracé en zigzag à flanc de colline plu- 
tôt qu'une voie trop escarpée, car le logiciel gère 
précisément le pourcentage des pentes. Les 
locomotives du XIX e ne sont pas â la fête le long 
de la Cordillère des Andes ! Les ponls sont éga- 
lement très onéreux, il sera parlois plus judicieux 
de faire un détour. N'oublie? pas que toutes les 
structures, ponts, rails entraînent des frais d'en- 
tretien. Sachez adapter la taille du réseau à vos 
moyens financiers. 

Le choix des locomotives est un élément impor- 
tant. Notées pour leur vitesse, leur puissance, leur 
fiabilité, leur coûl d'entretien el j'en passe, il y en a 
pour tous les usages et pour toutes les bourses. 
S'agit-il de transport de lait ou de courrier, des den- 
rées exigeant une livraison rapide, privilégiez alors 
la vitesse. Vous désirez transporter du minerai de 
fer en grande quantité sur un tracé montagneux ! 
Choisissez une matrice puissante dont la vitesse ne 
faiblira pas avec dïmpoilanls chargements. 

Développez vos gares. Il est possihle de construi- 
re une vingtaine d'intraslructurev touchant à l'entre- 
tien des trains, améliorant les revenus perçus grâce 
au trafic de voyageurs ou accélérant le charge- 
menl/déc hargement de certaines marchandises. 
Dans les grandes villes, il serait vraiment dommage 
de ne pas bénéficier de tous ces avantages. Il faudra 
planifier son réseau à l'avance afin de i 



capacités des nombreuse modèles de lo 



rotondes d'entretien ; 
Celles-ci coûtent cher n 




KRACH BOURSIER ! 



Ne 









adversaires ! Traduction: surveillez les marchés 
boursiers et ne vous laissez pas ruiner par les 
magouilles de vos concurrents. Les magouilles 
financières possibles sont nombreuses et l'ordina- 
teur n'est pas le dernier à les utiliser. On peut par 
exemple vendre à découvert, c'est-à-dire vendre 
des actions qu'on ne possède pas mais qu'on 
rachète plus tard au coursier. En gros, on les vend 
avant de les acheter, en anticipant sur une baisse 
des cours. On peut aussi acheter sur marge, l'opé- 
ration inverse. En cas de problèmes de trésorerie, 
il est possible d'émettre des actions ou des titres, 
l'équivalent d'un emprunt. Attention au cercle 
vicieux des emprunts successifs causant des rem- 
boursemenl trop élevés appelant d'autres 
emprunts. Attention aussi de ne pas vous faire 
racheter par un joueur géré par l'ordinateur. 
Quelque part c'est vexant.. 




LES AUTRES |EUX FERROVIAIRES SUR PC 
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sui Vim 



su de plateau de Francis Tresham 1829, 
il esl l'ancêtre direct rie /■■!.if/fn,;r.'' l'vconn 2 avec lequel il 
partage do nombreuses similitudes. A moins déjouer 
sur un 486, mieus vaut pratique! l.i icrsinn 1. El de toutes 
façons, avec un 4Hd mieux vaut encore jouer à Trans- 
port 7yeoon-. 

Transarctica (1093) : basé sur lu cycle littéraire de 
[a compagnie des s/a': es. ce jeu cuisinai est un mélan- 
ge de gestion économique el dp slraiésie militaire, sau- 
poudré d'un zesle d'aventure et même de séquences 
d'arcade pendant les i-firiihaK Ces -Rr.i] ihismes ont quand 

A-Train [1993) : édite par Maxis. ce jeu mérite son sur- 
nom de 5im Train en raison du nombre imporlanl de 
paramètres à aérer. En temps réel, il bénéficiai! de gra- 
phismes sympathiques pour l'époque. 

A-IV Networks 1 1995) : qui irop embrassa-version 
surgiintltt* île \ Train. .-UV \riwnk~ pêche par une inler- 
'■>i r lui in le i-t nie pIcrlMir de données i liil'irers ,i yj-in. 
Pas très '.ali-l.ii-.int ;,i.ipr-ioin' menr non plus. 

guleprès du jeu de plateau, dotée d'une très bonne intel- 
ligence artificielle, h-ntiquei .,i \eisinn PC est très péda- 
gogique, on peut .i|i[jic.'-dn- q t .'o!ques coups foireux que 
l'on se fera un plaisir d'utiliser dans une partie du jeu de 
plateau avec des aiKei^i'ies humain- (bien que proua- 
blemenl dénués dp lous scrupules). Il es! possible de 

créée aléatoirement. L'interface esl honnête. Chaude- 
ment recommandé -jm aniateiiK il lj jeu sur carte, ce 

logiciel offre malhei.ircuseme.'i; ries graphismes déjà 

dépassés «11995... 



GESTION 




HOMMAGE A 
TRANSPORT TYCOON 



Une [ois n'est pas roulume, te jeu porte bien si 
n'a pas à munir (icv i;:,ipliismos. Trouve- en est i 
pas obligatoire tCiffir lier ries écrans en million! 
leurs sur des définitions de 1 600 x 1 200 pour « 



du joueur et sont acccssibl 



On peut decidei du montant ries dividendes dis- 
tribués au public, ce qui a des répercutions 
directes sur la cotation. La fortune personnelle du 
joueur entrant également en ligne de compte, 
pensez a. voire portefeuille : racheté? les actions 
de votre compagnie. De multiples possibilités 
d'enrichissement exislent, il n'est pas si difficile 
d'anticiper voire d'influencer sur les cotes puisque 
vous êtes vous-même aux commandes. Ce cha- 
pitre du jeu est assez édil'ianl, rie quoi éviter de se 
faire piéger par Eurotunnel la prochaine lois... 



LES CAMPAGNES 
(SANS VACHES) 



Les campagnes représenlenl le challenge le plus 
intéressant pour le joueur solitaire, en proposant 
des défis de difficulté croissante. Dix-huit scénarios 
i sera pas permis de pas- 
is avoir au moins essayé 
le précédent. En cas de réussite, trois niveaux de 
victoire sont définis. En cas d'échec, on peut soit 
recommencer soil passer au scénario suivant. Ils se 
déroulent sur trois continents, en Amérique du 
nord, en Angleterre et en Inde et retracent les 
grandes étapes de l'histoire des chemins de fer, du 
moins vue par des yeux anglo-saxons... Au menu, il 
y aura la prise en mains de la première compagnie 
ferroviaire du monde (1829 en Angleterre), les bal- 
hutiements des premiers trains sur la côte est des 
Etats-Unis (1830, un clin d'cetl au jeu de plateau !), 
la liaison Atlantique-Pacifique ou la difficile percée 



il proposes e 





gH.irsvcrsdi."-ile.,tiria!ions 

port ou une gare ausmenle 
son trafic et plus l.i lilluqui 
l'abrite! su développe el 
neriere a son tour plus de 
vi.'V Liseurs du de deman- 
de en marchandises. 

L'évolution des ville- se 
lai; pli- vile i f lu il-in-. K,n! 
road Tycoon 2, on les voit 
ourdir un ] h ■■ ii. liir -i el l'on 
a la chance do modifier 

quence pour gagner plus 



technologique permel au jeo de garder son intérêt jus- 
Transport Tycoon donne one impression plus Vivante 
que Railroact Tycoon 2, plus fluide, il y a se passe des 
choses partout sur la tarte. Tno* les \éhicules sont en 
mouvement, les bâtiments et les industries naissent el dis- 
paraissent, les saisons amenenl leur corleae de lexlures 
(forêts el'aulomne rwnc u™., - •"!■> enneiges l'hi- 

se.nl à toul va. Transport Tycoon a un cachet • temps réel - 
plus prononcé que AViilro,;i/ '[y-taon 1. il n'est d'ailleurs 
pas possible de construire de une- 'erreos en moue ■■ pau- 
se ». Un certain savon fane c=t rlone requis pour construi- 
re en temps réel en montagne I 

La gestion des itinéraires est plus sommaire que dans 
Railroad 2. Par contre, il faudra gérer avec soin la signali- 
sation des voies ferrées et les Encombrements dans les 
gares el aéroporls. La cre.il ion de voies triples ou qua- 
druples sera parfois nécessaire [jour désengorger le trafic. 

L'interface à hase rie fenêtres de liansporl Tycoon est 
l'un de ses points forts. Un clic de souris sur n'importe 
quel élément de la carie donne tous les renseignements 
désirés. I! esl possible d'jfiichei jusqu à huil fenèlres dif- 
férentes en même temps afin de suivie ses véhicules, de 
quoi se prendre poui un aiguilleur du ciel... 



dans un sub-continenl indien en 
prise avec des difficultés politiques. 
Les conditions de victoire com- 
prennent certaines liaisons obliga- 
toires entre cités, un nombre de 
(hargemenis minimum à réaliser, 
une cotation boursière à atteindre, 
etc., le tout en temps limité. 

La durée des scénarios va d'une 
poignée à quelques dizaines 
d'heures. Un effort a été fait pour 
que les missions soient jouables 
plusieurs fois. En début de scéna- 
rio, le joueur doit choisir entre trois 
options de départ : plus d'argent, 
des locomotives plus rapides, de 
meilleures relations politiques, etc. 
Tant que l'on n'a pas obtenu une 
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ne 1res FM, et bien qu'étant programmée en MIDI, i 
■este écoula ble pendant de longues heures grâce 
mportant de mélodies différentes. 

te jeu propose, quatre t'inirrinnemenK dillerenls ; i 
laeric anglaise mu niable, junsie-.rleserls tiopir; 

enles à chaque partie On peut jouer a deux en reseau, 'c. 
direct et un éditeur est m. orpnrë. La durée de vi 
donc quasi infime, l 'n jeu rie sffBtégte exceptionnel datan 




Les caractéristiques 



manager influeront sur les 
ss performances de vos trains et même 
leprix de vos actions. Sachez dénicher celui dont te profil 
correspond le mieux avec votre stratégie ! 



ET LES JEUX DE PLATEAU f 

Le thème des jeux ierroviaires a don- 

l' lieu a de nnnihii'u-f:.- adaptation- 
jr carie, souvent excellentes. 
Pour les pros du jeu, citons 'nul 
P| d'abord l'un des meilleurs jeu* de pla- 
irais réalises, l'inouï tournal'ii.' 
Avalon Hill!, créé par le génial 




-Unis, La manipulation des cota- 
boursiéres (et donc de ses adver- 
s,„) compte autant que les qua- 

Deeliné sur diiferenles dates selon le 
pays (1829 en Angleterre, 1835 en 
■\IIiti Ligne, ltf"d au (anada, etc.) ce 
système de jeu compte un public lidè- 
le de fanatiques. A voir sur le nel, le site « 18xx » (frees- 
pace.virgin.et/chris.lausuii I8x\! qui recense toutes les 
extensions parues à ce jour,,, et ça lait un paquet ! 

Toujours édité par Avalon Hill, ftaif Baron est d'un 
abord plus simple quoique les 
parties durenl quand même 
trois à quatre heures. Pas tota- 
le lient derme île finesses lac- 
tiques dans sa version de base, 
il fait néanmoins penser à un 
Manopoly amélioré. Des 
variantes très intéressa nies 

d'Avalon Hill The GeneraJ. 

Plus court (environ une heure r'I demie de jeu) 
mais aussi plus riche lacliquemenl que Rdil Baron, Rait- 
way Rivais par David Watts lui élu jeu de l'année dans 
sa version allemande lAimp/re-s. ( In dessine son réseau 
sur le plateau de jeu avec des feutres â encre effaçable 
puis on l'ail tourner ses trains. Ce système a aussi de nom- 
breux adeptes cl Lies dizaine' de canes existent, ycom- 
a Terre du Milieu de lolLirn ! Plus léger que 1830 



bien si 

Eurorailsou Empire Builder dans sa version américai- 
ne édile par Mayfair est un KaiAvay Kha/s dont on aurait 
supprimé presque Tout hasard ...et rallongé les parties 
(quatre heures environ). Intéressant mais un peu froid. 
Enfin, un excellent jeu de l,i défunte firme Ludonirique 
intitulé Jfa// permettait de construire un réseau en posant 
sur la table des rails et des aiguillages en carlon loul en 
essayant de ralentir le déve- 
loppement de ses adversaires. 
"'"as, il est très difficile à trou- 




cartes. Une vingtaine 
de cartes plus ou 
moins exotiques sont 
proposées, dont notre 
cher pays. Toutefois, ,1 
ce sujet, il faut toul de 
même déplorer l'ab- 
sence, dans la liste ries 
engins modernes, de 
notre glorieux TGV, 
les concepteurs ayant 
dû penser que cette 
réussite française... 
était trop bien réussi 
pour apparaître dans 
un jeu américain ! 
On aurait quand 



fur 



ede 



au suivant. C'est le syndrome de la « bonne note »... 
Un grand nombre de scénarios indépendants 
sont également disponibles. On peut paramétrer 
le nombre de joueurs gères par l'ordinateur, la dif- 
ficulté des modèles financiers et industriels et la 
date de départ, ceci clans une certaine mesure. Le 
jeu gardant un certain vernis historique, pas 
moyen de débuter en 1829 e "' 



i de < 
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sibles jusqu'à la période de l'entre-deux-gu erres, 
mais après, l'Europe ou les Etats-unis présentent ur 
incroyable déserl industrie). Devoir relier Paris j 
Strasbourg en 1980 et que le seul port français esl 
Le Havre lient quand même de la science-fiction,. 



INTERFACE 
SANS ENTRAIN 



Railmad Tycoon 2 n'offre pas u 
plètement intuitive. On met un peu de temps 
avant de s'y mettre et quelques détails restent tou- 
jours énervants, comme par exemple ce minuscu- 
le curseur pour régler la vitesse de jeu. La musique 
est excellente mais comme il n'y a qu'un morceau 
de trois minutes, au bout d'une demi-heure de jeu 
et dis écoutes, on a vite fait de la désactiver ! Les 
bruitages sont par contre très bons quoi que pas 
assez nombreux à mon goût. Le jeu dégage une 
ambiance très calme et posée. On aurait pu sou- 
haiter une ambiance de grande gare internationa- 
le, pleine de vie et de fureur- 
Un autre problème réside dans la lenteur escar- 
golesque du stiulling qui l.til réellement peine à 
voir. On a envie de bouger soi-même son moniteur 
pour l'aider à avancer. Le jeu rame pas mal d'une 
manière générale et chaque clic de souris était 
suivi de deux secondes de réflexion de la part de 
mon pauvre Cyrix Pl.ïl.l pourtanl armé de 32 Mo 
de RAM, ceci â un niveau de détails graphiques 
presque minimum. Ambiance posée disions nous... 
Le dernier écueil esl une certaine répétitivité des 
actions a accomplir. Passées les premières heures 




de ■ 



le coto 
appel à l'édite 





de jeu, on en vient à répéter les mêmes actions et 
à utiliser les mêmes recettes pour gagner des sous. 
C'est ce qui fait préférer le mode campagne qui au 
moins offre la carotte de la découverte de défis 
nouveaux et la satisfaction du travail accompli en 
fin de mission. En scénario indépendant, le joueur 
se sent trop livré à lui-même, libre d'amasser de 
l'argent dans son coin en effectuant quelques 
tâches répétitives sur des cartes parfois trop 
grandes, sans ■<■ récompense graphique » puisque 
les graphismes n'évoluent pas. On se lasse donc 
après un temps. 

Railroad Tycoon 2 a indéniablement fail l'objet 
de recherches historiques sérieuses, le thème en 
est passionnant, il est beau et la simulation tient la 
plupart de ses promesses. A bien des égards il 
aurait mérité ses quatre cyberlauriers mais un brin 
de répétitivilé et de mollesse lui coûtent un demi- 
point... Malgré toul, c'esl un produit que les ama- 
teurs du genre se doivent d'essayer. Tc.hou-tchou ! 



RAILROAD TYCOON 2 

Qualilés : finesse du graphfsme, nombre de para- 
métres économique-, impùrtaiit bel habilla ::c. ambian- 
ce historique, options multéjoueurs. 

Défauts : peut s'avérer répétitif, lenteur du scrolling, 
graphisme monostyle. 
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COMBINANT gestion 
urbaine et commerce, 
Anno 1602 est un défi 
passionnant, situé dans un 
cadre historique séduisant. 
Cet article vous présente tous 
les éléments qu'il faut maîtriser 
pour obtenir le meilleur score 
de civilisation possible, et peut 
être atteindre la barre 
mythique des 5 000 aristo- 
crates ! 



Par Yannick THOLOZAN 
Avec Noël Martin 
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LES CONSTRUCTIONS 



Elles se regroupent en six catégories ; les bâti- 
ments publics, les entreprises artisanales, les struc- 
tures défensives, la construction navale, les mines 
el les bâtiments agricoles. Il n'est pas question de 
tuus les passer en revue, seulement les plus impor- 
tants ou les plus significatifs. Il faut tout d'abord 
ur deux types d'îles : l'île 
x habitations, et les autres, 



prirn ipale. destinée ai 
limitées à la produclio 



Toute l'habileté 
d'effets poui 




I.Les 

Les habitations doivent si possible et 
regroupées sur une seule Ne. A cela plu- 
sieurs raisons : sur le plan défensif tout 
d'abord, il est presque impossible d'assu- 
rer une bonne sécurité, ce qui par ailleurs 
iifJLL'is ti'ÏL-ii' ,':>.■ '' -.up port cible multiplication des 
structures défensives et administratives à l'en- 
semble des territoires. Enfin, sur le plan de l'appro- 
visionnement : la programmation des navires de 
transport des denrées soulèverai! vite d'inextri- 
cables problèmes de logistique: 

Sur l'île choisie, l'adoption d'un schéma de 
construction établi sur de grandes lignes droites 
telles que le baron Haussmann les a inaugurées à 
Paris, est la meilleure réponse aux exigences de 
place. Il est possible d'adopter plusieurs formats, à 
la condilion que toutes les maisons soient 
contact avec une voie de communication per- 
mettant l'accès le plus direct el le plusrapidi 
possible- du\ bâtiment publics. Le pli 
L'obfMtif d'Anno 1401 : devenir te 1 er Roi 
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le consiste à établir des blocs de 6 x 6 en 
ssanl la place centrale soit à des tours de 
,uet soit à un bâtiment public ne nécessi- 
ant aucun accès (comme l'école). 
2. Le marché 

git sans doute de la construction la plus 
importante du jeu. Elle permet en effet de gagner 
de l'espace constructible et d'augmenter les capa- 
cités de stockage de l'île. 

Pour une île destinée à abriter plus de 7 000 aris- 
tocrates par exemple, les capacités de stockage 
vont avoisiner en lin de partie les 150 tonnes dans 
chaque catégorie ! Ceci signifie qu en plus d'un 
grand comptoir (comptoir IV) il faut réunir sur l'île 
principale six à huit marchés. Une grande ville 
des quan'iifs phtrniiMii-jnales de pro- 
il faut donc, pour être sûr qu'il n y aura 
pénurie, une capacité de réserve suffi- 
pou r attendre sereinement le retour 
lu navire d'approvisionnement. 

produc- 






mbreden 



la rapidité des activités. Les si 






Bâtiment 1 
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Route □ 
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Superficie Niveau 


Effets Zone contrôlée 


S^T"*" 


3x4 Pionniers 
1 , J Pionniers 




30 k 30 


Permet l'apparition des colons 


Ifax lu 


Ecole 


2x2 Colon, 


'ermel l'apparition des citoyens 


24x24 


PnlXe 




Stoppe les soulèvements 


32x32 


Médecin 


2 \ 2 Citoyens 


Soigne la peste 




Eglise 


3x4 Citoyens 


Remplace les chapelles 


40 x 38 




2x4 Citoyen Pe 


met l'apparition des commerçants 
Idem 


40x38 
38 x 38 


Théâtre 


! * ï Marchands 




3 x J Marchands 


Remplace les écoles 


28*28 


Grande cathedra! 


6 x 4 Aristocrates 


Remplace l'église 


46x4& 




1 1 1 Rapporte des points 






Palace 

La zone d'effet dp* 


7x5 Rapporte des points 




ace d'espaces. 



rions, sont des périls c|iri se propagent assez vite. 
Enfin, pour éviter de se trouver pris au dépourvu; 
■nagé au centre de l'île un espace vierge 
pouvant contenir la cathédrale (6 x 4). Le palais, 
qui est également imposant (7 x *>), peut être 
quanl à lui construit en un tout autre lieu puis- 
; qu'il n'a aucune fonction particulière. 



LES ATELIERS D 
1. Tisserand, ateliers (le tissage, tailleur 

tri début de partie, cet atelier fournil l'es- 
sentiel des approvisionnements en tis- 
sus. Il ne sera guère utile d'en construi- 
re plus de deux (donc quatre berge- 
puisque le relais devraîl vite être passé 
aux ateliers de tissage nettement plus rentables, 
tes ateliers de lissage fonctionnent 
de leur capacité lorsqu'ils sont afti 
plantations de coton. Ainsi, après E 
période où la production de latni 
l'île principale par l'inlerr 
des tisserands, succède u 
la production, décentralis 
plantations de coton et le' 
derniers étant d'ailleurs pi» 
quantité- de tissu' 

Ce mécanisme qui traduit le passage à une ère 
mécanique se retrouve également dans la produc- 
tion de nourriture (voir plus loin). Cette minkévo- 
lulion industrielle peut ne pas avoir lieu si aucune 
île ne permet la culture du coton à 100 %, l'avan- 
tage de la production artisanale étanl de pouvoir 
s'établir sur n'importe quelle Ne. 
2. Le Boucher et la cabane du pêcheur 
Il s'agit des deux premiers sites de production de 
cabane du pécheur a l'immense 



>nde période où 

s de tissage. Ces 

me de fournir les 
x futurs I ailleurs. 



duction ne doivent ni être trop éloignés du mar- 
ché, ni être trop concentrés autour d'un seul. Six 
sites <• directs » (comme la distillerie qui alimente 
directement la place du marché, à l'inverse du 
champ de cannes) constituent presque un maxi- 
mum. De même que sur l'île principale, il est sou- 
haitable de voir tout endroil couvert par au moins 
deux zones de contrôle. Comme nous le verrons 
plus lard dans le chapitre des combats, toute 
construction ne dépendant plus d'une zone cou- 
verte par un marché ou un Comptoir disparaît 
comme si elle n'avait jamais existé. 

1. L'auberge et la chapelle. 

Construction de réterente prise comme plus petit 
dénominateur commun, l'auberge dispose de la 
plus petile zone d'effet ia l'exception des bâtiments 
plus petits amenés à être détruits). L'aménagement 
du territoire doil donc essenlielleuïent tenir compte 
de cette structure. L'auberge est un de ces bâtiments 
qui -.'intègre rliftiulemenl dans le paysage en damier 
du fait de son format : 2 x î, au même titre que la 
chapelle (1 x 2]. Le plus simple est sans doute de ne 
pas en tenir compte en les taisant tout simplement 
empiéter sur la voie publique. Ceci est d'autant 
moins dérangeant que la i hapcllr est amenée a elle 
détruite a un stade ultérieur. 



Votre* 
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&dessm. Uo échantillon des culture: 

Ci-contre. Selon les principes les plus im| 
culture entensive, cette Ne est réservé 
C'est la dé du succès à Anno 1602 ! 



digne de Sim-Farm. 
.acables de la 
à la production. 



r la surface construc- 
tible, C et en fait le sile privilégié de production de 
fw '■ i'i -i- yjr nie principale, qui doil se couvrir 
exclusivement d'habitations el nécessiter par la 
mente un minimum de production sur zone. 

L'inconvénient toutefois rit- ce type de construc- 
tion est d'avoir une rentabilité limitée : la multipli- 
cation de cabanes sur les côtes peut s'avérer coû- 
teuse en début de partie, surtout en outils. Il est 
alors préférable de se contenter de la viande du 
boucher pour commencer, deux boucheries et 
quatre fermes à bétails taisant longtemps l'arfaire 
(jusqu'à .51)0 habil.inls), Fnsuile, la construction de 




cabanes sur les portions de cote les plus riches en 
poissons permettra d'obtenir un appoint non 
négligeable, tout en ne pénalisant pas le commer- 
ce sur l'île principale où les marchés, rappelons-le, 
sont en principe en sous-activité. 

i. Tailleur de pierres 

La pierre est le matériel de base de l'ère déve- 
loppée : les roules pavées remplacent les chemins 
boueux, augmentant considérablement la vitesse 
de transport des marchandises, et les huttes mal- 
saines laissent leur place à de magnifiques mai- 
sons en pierres de taille. Tout ceci n " 
apport constant et de plus en plus impor- 

i,iri| il*- |> 'vi— impi i.e au surplus par des 



pierre de\ 




et de quatre casseurs de 

t indispensable. 

; quantités de pierres n'est pas au 
dêbul évidente, la suite permet de se féliciter d'en 
avoir sagement réalisé une grande accumulation 
(une maison d'aristocrates nécessite par exemple 
à elle seule 27 pierres), 

4, Fonderie, fabrique d'outils et d'aï 



concerne la fabrication d'outils. Il s'agit là du plus 
coûteux des matériels de construction, à tel point 
qu'il est urgent de subvenir soi-même â ce besoin. 
Ceci change quelque peu par la suite, tant il est 
vrai que la production d'outils est particulièrement 
lente. Lorsque les revenus de l'impôt deviennent 
suffisamment imporlanls, il est plus pratique de 
recourir à l'achat, même a des prix prohibitils. 

L'autre exploitation du fer concerne évidem- 
ment la filière militaire. Une fabrique dans chaque 
catégorie, voire deux pour les canons, suffisent lar- 
gement. Tout ceci doit trouver sa place sur l'île 
principale mais l'éternel et grandissant 
in de place fait qu'il faudra songer à 
déplacer toute fa filière fer sur une 
autre île. Ce transfert ne s'effectue- 
ra que dans les derniers instants du 
jeu afin de grappiller quelques aristocrates 
supplémentaires au nom du prestige. 

L'agriculture 
Le monde agricole de Ib02 comprend une mul- 
titude d'exploitations diverses. Sans s'attarder sur 
la butte du chasseur, la bergerie ou la ferme, on 
dénombre sepl types de cultures dilterenles : boîs, 
blé, tabac, vignes, cannes à sucre, êpices, coton et 
Certaines font l'objet d'ui 
! (bois, épices et cacao], les a 



Bâtiments agricoles 


Chasseur 




bûcheron. 




ferme à muulons 


Bâtiment* industriels 


Tisserand 



icre, vigne, tabac] 
Distillerie, Moulin, 

fahriqne hou langer 



fonderie 

Pelil arsenal 
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cluction de navires doil se réaliser sur une île pour- 
vue en tissus et en bois. La construction de chan- 
tiers ci et îà peut s'avérer utile pour les réparations 
à effectuer sans encombrement et sans avoir a 
parcourir des miles nautiques. 

Il est vivement conseille do construire dés que 
possible un comptoir de niveau supérieur. Un petit 
comptoir est effectivement vite saturé, ce qui a 
pour conséquente fâcheuse rie limiter considéra- 



it 



t l'a. 



s les 
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Bâtiments d^nuiles 
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tant des sites de transformation. Il faut ici aussi 
jouer sur les zones d'effet des exploit liions qui ne 
sont pas toutes de la même taille. Leur forme car- 
rée permet de beaux alignements, il faut malgré 
tout faire attention que la route soit bien connec- 
tée à chaque établissement et pas seulement avec 
le champ qui l'entoure. 

1602 nécessite le développement 
une stratégie calquée sur la ihéo 
e des avantages comparatifs. Les 
H adeptes de l'économiste David 
Ricardo comprendront. 

L'application pratique de cette 
n de la concurrence aboutit à 
la spécialisation de chaque île. Toutes 
■ disposent pas des mêmes 
richesses et l'exploration de chacune d'entre elles 
permet de vite voir celles qui constitueront des 
objectifs prioritaires. Lors d'une partie, chaque ile 
se voient attribuer trois types de culture pour les- 
quels la rentabilité peut être de 50 ou 100 %. On 
attribue une culture à une ile au regard de cette 
rentabilité en privilégiant le pourcentage sur la rare- 
té. Il ne faul recourir à une eufture à 50 % que dans 
des cas exceptionnels, comme les difficiles débuts 
de partie lorsque l'on dispose tout au plus de trois 

L'île principale participe bien évidemment à l'ef- 
fort productif tant que les, nécessités du peupl. 
ment ne commande l'arrêt et la suppression 
de toute production sur celle-ci. On peut 
d'ailleurs bénir le ciel lorsque elle per- 
met la production d'alcool ou de 
tabac, voire même d'épices, et ce quel- 
qu'en soit les pourcentages. La sélec- 
tion de la colonie peut tenir compte de 
ce facteur car une production locale permet 
l'économie d'une flotte de ravitaillement et 
certaine autarcie lorsque les linances 
hlement équilibrées. 

La première ile à connaître celle spécialisation est 
celle qui subviendra à l'ensemble des besoins en 
bois. Une petite île pouvant contenir quatre à cinq 
bûcherons remplira admirablement sa mission. 
Inutile de sacrifier une grande ile lerlile. L'aillux de 
capitaux obtenu grâce à une population croisante 
permet des visées plus expansionnistes et l'applica- 
tion à grande échelle du principe. Chaque rie 



conquise se verra attri- 
buer un type d'agricul tu- 
tés. Aussi, la découverte 
d'une terre inexplorée 
entrant en concurrence 
sur un type de produit 
peut aboutir à l'adop- 
tion d'un plan global de 
réaménagement. A la 
pratique des doubles 
cultures des période-, de 
vache maigre doit suc- 
céder l'ère de l'exclusivi- 
té lorsque les terres sont 
suffisamment abon- 
dantes. Les coûts de des- 
truction et de réi m plan- 
tation sont à terme lar- 
gement compensés par 
la clarté du schéma de 
production (implanta- 
tion des sites, trans- 
ports). Chaque île étant 

khoze ! 

La production de 
_ nourriture nécessite l'exploitation de deux îles 
importantes. Le blé poussant indifférem- 
des terres riches ou pauvres, 
champs de blé ont tout intérêt à 

^iiA fertiles du jeu. 

Les constructions militaires 
La construction d'un chantiez naval est 
condition de survie dans un jeu qui se 
le exclusivement dans des archipels. La pro- 



production. Une fois I. 
plies, les centres afficher 
« stocks pleins » et stoppent toute 
activité. Avec un petit comptoir, cette 
mésaventure arrive fréquemment et les risques 
sont grands de voir les possibilités d'approvision- 
nement vite perturbées. A litre d'exemple un navi- 
re, même rapide, effectue en 1 mn 30 un aller- , 
retour couvrant la moitié de la carte. Un comptoir 
de niveau I (30 tonnes de capacité par produit) se 
trouve rempli par 15 plantations de cacao en 48 

Un exemple d'organisation efficace pour 

un commencement. Les habitations sont au centre, 

les unités de production relègues à l'extérieur. 
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dire bien avant le retour du navire convoyeur. Il 
n'est pas difficile d'imaginer les pertes lorsque l'on 
sait qu'une cité de 7 000 aristocrates consomme 
entre 30 et 40 tonnes de cacao à la minute. En 
somme, plus 111e d'approvisionnement est loin, 
plus ses capacités de stockage doivent être 
grandes. 

Les fortifications permetienl de stopper les débar- 
quements et protègent les constructions en bordu- 
re des côtes de toul bombardement naval. Les palis- 
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Pionniers 2 48% 1,4 


Colons 


6 45% 


1,6 




15 36% 


2,(1 


Aristocrates 


40 î5 % 


2,2 



â«lTRATEGIES 




ît très médiocres et 
5 de pierre ne resis- 
enl pas longtemps aux 
salves des 14 canons al'i- 
1 gnês dans un gros navire 
de guerre. F'ioteserles sites 
importants est toutefois souhaitable, ne 
serait ce que pour permettre de trouver le temps 
nécessaire au regroupement rie ses forces. Mais 
rendre hermétique (ensemble des côtes ne revêt 
aucun intérêt. Les murailles et aulres tours de guet 
trouvent mieux leur place à l'intérieur des terres afin 
de couper court à tout débarquement réussi. Les 
tours île guet en revanche s'avèrent redoutables, 
autant contre les unités ter- 
restres que navales, il ne faut 
donc pas hésiter à en user sans 
modération. Il semble assez judi- 
cieux de ne pas les disposer irop 
isolément, mais plutôt par petits 
groupes le long des côtes et aux 
abords des comptoirs et des 
chantiers navals. Mettre les tours 
hors de tout accès direct leur 
garantit une piolet Mon niLulIrhle 
contre fantassins et cavaliers (en 
les implantant au centre de 
blocs construits ou plus simple- 
ment en les auréolant d'une ran- 
gée d'arbres). 

Les unités terrestres sont 
construites au sein des forts 
dont trois tailles sont successi- 
vement proposées. On ne voit 
guère les avantages apportés 
par l'imposante forteresse, si ce 
n'est la possibilité de program- 
mer un plus grand nombre 
d'unités à la fois et accessoire- 
ment d'avoir un joli château au milieu de la carte. 
Les petits fortins au bout du compte suffisent lar- 
gement. 



LA GESTION 
DES RESSOURCES 



Commercer est l'intéiêt principal de Ib02 (ceci 
se vérifie dans les parties multijoueurs) où la vic- 
toire passe avant tout par une bonne gestion. A 
l'instar des Alliés lors de la Seconde Guerre mon- 
diale, qui ont su adopter une économie de guerre 
rationnelle bien plus vite el plus efficace que les 
forces de l'Axe, il faut s'abstenir dès les débuts de 
la partie de tout sentiment rJ'abonda 




ranent de guerre 
a production à la 
>ar la gestion des 



Les 

Le tableau de contrôle répartit les 
dans quatre catalogues. I es règles concernant 
ventes et les réserves sont les mêmes quel 
que soit le produit. Pour des raisons pr 
tiques, nous allons respecter celte répar- 
ation. 
1. Matériaux de conslruction 
Le bois, les pierres et les outils sont des matières 
qui ont déjà été abordés dans la parlie sur les bâti- 
ments. Il ne sera rien rajouté de plus si ce n'est un 
rappel pressant a accumuler le plus grand nombre 
d'outils possible (ceci est possible dès le début de 
la partie en programmât)! l'achat auprès des mar- 
chands neutres dans tous les comptoirs a des prix 
très bas : 70 doublons, prix qu'il 
faudra progressivement aug- 
menter en cours de partie). 

Les matériaux de construction 
servent à bâtir, cependant, la 
majorité de ces matériaux sont 
aussi destinés à permettre le 
passage des demeures au 
niveau supeiiei.il Hoir tableau 
4). Les habitants en sont de gros 
consommateurs et leur appétit 
doit être de temps en temps 
( aimé faute de pouvoir entre- 
prendre de grands . in 1 erre- 
ments devant l'épuisement ins- 
tantané des réserves. Il sull'il de 
commander l'arrêt de l'approvi- 
sionnement en matériaux pour 
pemiellie de leliuuver les maté- 
riaux nécessaires à la construc- 
tion des infrastructures et sites 
divers. Cette possibilité de stop- 
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Colons à Citoyens 1 1 d 


Citoyens à Marchand 5 3 3 9 


Marchands a Aristocrates 3 3 
Les diangemenK de ntïeau peuvent s'avérer t 
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du bois des outils el des 

pierres permet indirectement el 
ce de freiner une démographie 
galopante. C'est indispensable lorsqu'il 
iblir les grands équilibres éco- 
nomiques et conseillé lorsque l'on souhaite 
connailreses véritables! apat.iiés de ravitaillement. 



2. Produits finis 

Les produits finis, agricoles ou artisa- 
naux, sont ceux qui sont directement 
réclamés par la population. Ces produits 
condilionnenl le passage des habitants à 
la classe sociale supérieure, lorsqu'ils ont 
été tournis el qu'une nouvelle caste est 
apparue, il n'y a guère d'autre choix que 
de satisfaire la demande. La nourriture est 
à ce titre la demande à satisfaire en tout 
premier lieu au risque de voir le climat 
social dépérir inexorablement. 

L'approvisïonnemenl de ces produits finis 
affecte considérablement le taux d'imposi- 
tion praticable. A titre d'exemple, des 
colons satisfaits dans leur demande d'al- 
cool peuvent voir leurs prélèvements grim- 
pes jusqu'à 4f.i "■;. sans sourciller... Les excé- 
dents peuvent être vendus à bon prix 
après avoir pris le soin de constituer des 

d'autres comptoirs). 
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3. Les armes 

Les manufactures d'armes permettenl la produc- 
tion de trois types d'armes : épées, mousquets et 
canons. Comme il est largement possible de se 
passer de mousquetaires (voir fi combats), l'effort 
devra être porlé sur la production d 'épées et de 
canons. La vente des sur| dus riY-pées peut générer 
de gros profit, mais en aucun cas il ne faut 
' «■ de même avec les canons, malgré 
les offres allécbanles. Le canon est 
rme la plus puissante et aussi la plus 
idispensable (on en trouve sur les navires, 
dans les tours et ils équipes une bonne parlie des 
unités terrestres), en vendre reviendrait à tendre le 
bâton pour se laire battre. 

4. Les matières premières 

C'est un groupe hétérogène d'éléments divers 
(fer, or, laine, vaches, sucre, feuilles de tabac, blé, 
farine, métal) qui se Irouvenl au beau milieu de la 
chaîne de production el qui sonl inulilisables sans 
transformation. Ils sont à ce titre difficilement 
expi niables, leur accumulation est souvent le 
signe d'un défaut d'équilibrage : les stocks ne 
devraient pas contenir du ble ou de la farine mais 
seulement de la nourriture, si tel était le cas cela 
voudrail à l'évidence dire qu'il manque des mou- 
lins ou des boulangeries. En ce qui concerne le fer 
et l'or, la réalisation de stocks importants constitue 
un choix avisé. L'or, transformé en bijoux, reste le 
privilège des seul', arislouales et une des condi- 
tions de leur émergence. Il esl possible el recom- 
mandé d'accumuler ce précieux métal bien avant 
leur apparition car rien ne garanti! la pérennité de 
la production. Cette remarque esl également 
valable pour le fer. 

Le commerce 

qui est entendu ici. C'est un système complexe 

ri'inleidépeiiriaiii t"- qui règne dans 1602, aucune 
île aussi grande soil-elle ne peut subvenir à tous 
ses besoins. La majorité rie la î lotte disponible sera 
donc accaparée par le convoyage des denrées au 
délrimenl d'héroïques combats. C'est dire qu'il 
faut réduire la proportion 
minimum sous peine de ri 
ser d'une flotte de guerre. 

Les navires peuvent ri 
individuels ou collectifs. A c 

de programmer 



e pouvoir jamais dispo- 



di fièrent s ordres, 
des habituels • se 
'. se trouve la possibilité 
pour quatre trajets dis- 




'agencement des villes s'organise autour des zones 
ts de chaque bâtiments, ici une église. Cette image 
rite également le système de a blocs » d'habitations 



. Cel 



s fin a 



qu tl suil nécessaire de s en préoccuper. Il laut 
naturellement éviter de co m pie xi fier plus qu'il ne 
faut le trajet du navire si l'on veut garder la maîtri- 
se des approvisionnements. Le principe de spé- 
cialité décril dans le chapilrr- Agriculture apporte 
également ici ses bienfaits. Par la monoculture 
intensive on obtient également une réduction 
î onsidérable des coûts de transport. 

Explication: si la programmation du navire permet 
d effectuer de nombreux trajets, elle ne permet pas 
en revanche d'embarquer plus de quatre types de 
produit, puisque l.i pont luation de chaque trajet ne 
peut être que le déharquement el/ou embarque- 
ment de deux cases de produit maximum (sur huit 
au total]. En définitive, outre le lait de simplifier les 
lignes de programme, la spécialisation apporte, au 
moment ou les besoins quanritatiK sont importants, 
l'inestimable avantage de limiter à un seul navire 
l'acheminement d'un produit agricole (surtout lors- 
qu'il faudra prendre en compte l'exploitation du fer 
et de l'or qui occuperont finalement les rares cases 
disponibles). 

^. Le trajet !e plus rentable consiste à 

^■f^ ^ aller en une île I pour charger un 
ftjfc ,' ' ( ' fc'.! piodu.l A iJ i_ast:si puis eu -,:■:„■ i| e 

^^■3'- ~ ™ II pour charger un produit El (2 
^^ - cases), le tout devant être débar- 

qué sur l'ile desùnatrice 12 cases A et 2 
cases Bj. Ceci remplit déjà les <|u.itre lignes de com- 
mande disponibles. Ce schéma ne demeure valable 
que si le volume produit n'e\ce<"le pas les capacités 
du bateau. A partir d'un 
certain niveau il est obli- 
gatoire de recourir au 
système décrit précé- 
demment : une culture, 

On voit nettement 

majeur dans la créa- 
tion de deux colonies 
de peuplement est la 
multiplication par deux 
et superflue de tous les 
trajets nécessaires. 



L'impôt est en définitive la principali 
du jeu. A côté, le commerce ne constitue qu'i 





sorte de treizième mois. La faillite est une cause de 
défaite aussi courante que l'éradication. Celle-ci 
peut subvenir de différentes manières dont la plus 
perverse est le franchissement trop hàtif d'un 
isive d'unités de pro- 
: aurai! mal été évalué peut 
i.i.'i ■:. 1 1 . ■ i ■ ,i .,n de-eqi: l:rn>- ■-;.■ I.i balanci- des ; i,si, ■ 

ments. Il ne reste plus alors qu'à mettre en som- 
meil certains centres non-indispensables en priant 
que cela suffira. Cette 
possibilité d'éteindre 
momentanément un 
centre de production 
permet de subslan- 

tout si celui-ci affiche 
un poinl d'interroga- 
tion qui est le signe 
d'une rentabilité nulle, 
voire négative. 

Il faut dans le même 
temps bien régler l'im- 
pôt. Son produit est 
fonction de trois lac- 
clés : la population, la qualité de celle-ci (voir 
tableau 3) et bien sûr son taux. La population, c'est 
la base de l'impôt ; plus celle-ci grandit, plus les 
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caisses se remplient. Toutefois, lorsque les colons 
prolifèrent de manière incontrôlée et que les diffi-, 
cultes prennent alors une tournure inquiétante, 
l'impôt permet d'obtenir une saine stabilisation. 
L'augmentation du taux d'imposition, au delà du 
seuil à partir duquel le faciès indicateur ne sourit 
plus, permet d'obtenir un arrêt de la pression 
démographique tout en réalisant de conséquents 
bénéfices. Enfin, le troisième facteur permet d'ac- . 
croître considérablement l'efficience de l'impôt en 
jouant sur le niveau social delà population. Il appa- 
raît qu'aucun équilibre budgétaire ne peu! être 
acquis avant l'apparition de | d classe des colons. I] 
faut donc accéder à ce niveau le plus rapidement 
possible, même si l'intérêt du jeu est justement 
d'obliger le recours à des moyens dont l'entretien 
a d'accéder à un niveau supérieur I 



LES COMBATS 



Les unités ne sont pas très diversifiées, sur mer 
comme sur terre. Les vaisseaux, au nombre de 
quatre, sont classifiés selon les critères suivants.; 
capacité d'embarquement, vitesse, nombre de 
canons, coûts de construction et d'entretien. Le 
grand navire de guerre semble réunir tous les 
avantages en contrepartie du seul inconvénient 
des coûts. Plus rapide, avec une capacité de 400 
tonnes et pouvant disposer de 14 canons (alors 
que son petit frère n'en emporte que six) il sur- 








des défenses suffisam- 
'es. Ceci fait, un groupe 
de gros navires se positionne sur 
le trajet le plus fréquenté par les 
navires ennemis, disposés en 
îigne avec un maximum de 
pouvant faire feu, prêts à 
déclencher une attaque surprise 
plus propice. 
La guerre déclarée, la premiè- 
consiste à pour- 
relâche tous les 
ennemi alors que 
second temps il faudra 
n cendre ses chantiers 
Voilà d'ailleurs un 
moyen très profitable de se 



: [es 



e lors de 



té largement développi 



heter par l'adver 



svirea en option. Le nombre 
à 20, le choix de s'équiper 



classe tous les autres n 
de navire étant limite 
exclusivement de ce 
bien qu'il combat s'impose 1res vite. 

Sur terre, les solulions sont quasiment aussi res- 
treintes. Au regard des caractéristiques de chacu- 
ne des unités proposées, on s'aperçoit que le 
• combinai » canons - cavalerie offre toutes les 
qualités requises. Le canon allie puissance et 
longue portée alors que la cavalerie mêle avec 
bonheur résistance et rapidité. Le canon très des- 
tructeur ne souffre efl'eclivemenl que d'une gran- 
de lenteur et d'une faible résistance, la cavale- 
rie lui apporte un soutien indispensable 
pourfendant fantassins ou mousquetaires 
qui voudraient en venir à bout. 

Les tactiques 

La guerre est une chose inévitable 
Les adversaires gérés par l'ordinateui 
sont certes pas très belliqueux, même au pli 
haut niveau de difficulté, mais leur élimination se 
trouve être une des conditions s/ne qua non d'une 
grande victoire dont la construction d'un arc de 
triomphe est le plus éclatant reflet. L'objectif de la 
guerre est l'acquisition de terres vastes et riches. 
Le choix de l'adversaire à soumettre se fera au 
regard des besoins économiques. Il faut alors 
concentrer l'ensemble de ses forces sur le centre 
névralgique de l'ennemi, c'est-à-dire sa colonie de 
peuplement, les autres lies n'ayant pas les moyens 
d'organiser une contre attaque. 

1. Combats navals 

La maîtrise des mers assure un avantage irréver- 
sible dans 1602. Apporter des ravitaillements et 
redéployer ses troupes passent nécessairement par 
une phase maritime. Voila pourquoi tout conflit 
commence préalablement par une guene navale. 
Avant toute chose il laul s'assurer de la sécurité de 
ses propres convois et de ses arsenaux, ils devien- 
nent très vite la cible de l'adversaire. Ceci est à 
prendre en compte lorsqu'on choisit ses premières 
colonies, plus celles* i sont groupées, plus la sécu- 
rité est assurée. Il n'est donc possible d'attaquer 



venle à des 
uffil alors de 
is une petite 
crique préalablement cernée 
guet pour les voir 
privé de navire et immé- 
diatement coulés par vos propres soins ! Il s'agit 
bien sur d'une astuce à la limite de la légalité. 

La suprématie maritime acquise, on passe à la 
phase de débarquement. Les navires sont ici aussi 
d'une grande utilité, en nettoyant méthodique- 
ment les côtes pour éviter d'exposer les Iroupes 
terrestres inutilement. Les navires peuvent détruire 
des pans entiers de fortification ou des bâtiments 
loin à l'intérieur des terres mais surtout participer à 
l'élimination des Iroupes défensives contenues sur 
différents points de l'île. En effet, le bombardement 
des constructions côtiêres à proximité de troupes 
terrestres provoqua la ic-artinn immédiate de celles 
ayant une portée suffisante pour atteindre les 
agresseurs. Le résultat est effroyable, 
artilleurs et mousquetaires se sacrifient en 
beaucoup le débarque- 
Un débarquement ne peul s'effec- 
tuer n'importe où, il faut un endroit 
clairsemé car les unités ne parviennent 
pas à traverser les forêts trop denses. La plan- 
lation d'arbres dans des endroits non défendus 
peut constituer un excellent rempart. 

Contre les pirates qui harcèlent de temps en 
temps les convois isoles, la t,n tique qui semble la 
plus efficace est celle du drapeau blanc. Les 
pirates sont particulièrement coriaces et les affron- 
ter sous un rapport de 1 contre 3 peul très vite 
s'avérer suicidaire, A l'inverse, hisser le dra- 
peau provoque chez les flibustiers un fa' 
mouvement de repli. Ils reviennent à la 
charge, prêts à fondre sur la marchandise, 
mais la proie en aura profité pour prendre 
sutlisarnmeni d'avance pour ne plus être 
rattrapée. D'une manière générale, i! n'est 
jamais conseillé de poursuivre un combat 
naval en situation d'infériorité, 

2. Les combats terrestres 

Un débarquement réussi se poursuit par 
une destruction massive des bâtiments 
ennemis, impossible en elle! de procéder 
à quelque capture que ce soit. En priorité 
doivent être détruit tout ce qui est à por- 
tée de canon, puis dans l'ordre seront 
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s de guet restantes, les marchés 
s de production jusqu'à ce qu'il ne reste plus 
rien. A ce propos il (aul rappeler la règle suivante, 
sévère certes mais irréversible. La disparition 
d'une zone d'elle! entraîne la deslruclion automa- 
tique de toutes les constructions couvertes, à 
défaut d'être comprise dans une autre zone. D'où 
l'impérieuse nécessité d'ellecluer une double 
couverture, en évilanl de placer les marchés trop 
prêts des côtes (à la portée des canons), el en 
adoptant toutes les mesures de sécurité possible. 
Malheureuse ■trienl i elle règle ne vaut que pour le 
joueur humain... Une bonne combinaison de 
cavalerie et d'artillerie doit minimiser les pertes, 
qui sont toutefois sévères dans les rangs des 
artilleurs, malheureusement la cible favorite de 
tout l'arsenal ennemi. 

Il est possible d'envahir un territoire sans préa- 
lable soutien naval, il s'agit d'une méthode fasti- 
dieuse qui peut trouver son intérêt lorsque la flot- 
te est occupée à d'autres tâches plus commer- 
ciales. Pour cela, il faut disposer d'un comptoir sur 
l'île convoitée, légèrement éloigné des zones 
s (résultat qui peul être oblenu parla des- 
larché) et disposant soi-même 




La présence du comptoir, 
même s'il s'agit d'un casus beltt, ne provoque pas 
les foudres de l'adversaire mais uniquement des 
représailles navales s'il en 3 les moyens. On peut 

alors produire des unités su: place, a condition 
d'avoir approvisionne le comptoir en armes, grâce 
à un ou deux fortins. Avec une armée conséquen- 
te et un chemin dégage vers les territoires ennemis 
l'affaire est vite gagnée. 

Anna 1602 est. par definilion, un jeu qui exige un 
grande planification. Mais quelle satisfaction, 
après avoir jonglé avec les ressources, les impôts 
ou la balance commerciale, de contempler sa 
splendide colonie où vivent des milliers d'aristo- 
crates dans le luxe et l'opulence, dignes héritiers 
des premiers et i ourageux pionniers ! A vous le 
Nouveau Monde I □ 
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DES paysages magni- 
fiques... D'adorables 
petits Settiers qui s'agi- 
tent dans tous les sens.. .Une 
gestion intelligente des res- 
sources... Tout semble aller 
pour le mieux dans le meilleur 
des mondes, même si cette 
nouvelle version des Settiers 
met sensiblement plus l'accent 
sur le temps réel que la ges- 
tion. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 

l'auteur de ers ligi)r\ lient .1 préciser que tous 'es 
personnages apparaissant dans cet article (a l'excep- 
tion c/'Eugéne), sont tirés de l'univers de Settiers III tel 
que l'ont imaginé si 





AU SERVICE DU TOUT PUISSANT 



i ger- 



1, hum... Bonjour à 
: Eugène Duralon, 



n superbe jeu qui 
reprend lous le» ingrédients de 
sont prédécesseur. Tous '. Enlin 
presque. Pour en savoir plus, la 
rédaction de CyberStratege a 
dépêché sur place son enquê- 
teur de choc : Eugène Duraton. 
Sa mission ? Tirer les vers du nez 
des principaux acteurs de cette 
lutte entre divinités. 

C'est à moi l OK... Bon, hi 
tous. Laissez-moi me présenti 
enquêteur spécial et incorruptible chargé di 
enquêtes difficiles. Quand le c hef m'a appelé dans 
son bureau, je ne pensais pas que ma mission sérail 
aussi agréable : aller chez les Settiers afin d'en 
savoir plus sur leur univers. A première vue, c'est du 
gâteau. Juste le temps de préparer quelques affaires 
avant de m'introduire dans le TRON (Transporteur - 
réducteur d'organismes navigants] et me voilà pro- 
n des Settiers. Le problème de ce 
■ moyen de transport, c'est 
jn ne sait jamais trop 
I comment et où on va arriver. 
Maïs cette fois ça va : je me 
/e en plein espace, 
flottant comme un bouchon 
au-dessus d'une vaste plané- 

inction du Tout Puissant, 
torusetCh'ih-Yuvont 




Dans leur palais céleste, les dieux se 
l'oisiveté. Mais cela va changer... 
te composée d'innombrables 
ibis habités par diverses tribus 
de petits settiers. 

D'ici je peux dénombrer trois 
peuples flillorcnls : les 
Romains, qui semblent être les 
plus équilibrés, les Egypt 
qui utilisent beaucoup la pier- 
el les Chinois, dont la préférence va 
Il doit sûrement exister d'autres diffé- 
rences, mais je suis trop loin pour pouvoir les dis- 
tinguer. 

Alors que j'hésite encore sur mes prochaines 
actions, je remarque trois personnages venant 
dans ma direction, avançant nonchalammeni 
entre les quelques planètes accrochées sous la 





voûte céleste. Le premier est un h 
tête de rapac.e dans lequel je pense ri 
Horu5 ; le vieux bonhomme à l'air pas commode 
qui se tient à ses côtés doit Être Jupiter ; quant au 
dernier, un gros dragon bedonnant, mon petit 
doigt me souffle qu'il s'agit de Ch'ih-yu, terreur 
ancestrale de la Chine. Trois divinités d'un coup I 
Je réajuste ma cravate r-t me prépare menlalemenl 
pour cette première interview. 



ED : Bonjour messieurs, Eugène Duraton de 
CyberStratege, envoyé spécial dans les i 
supra, bêta et autres mondes. Mais que se passe- 
t-il ? Vous n'avez pas l'air rayonnants, comi 
sied a des Dieux. 

Ch'ih-yu : C'est le patron, Il vient de nous passer 

Jupiter : Oui, Il a décidé de nous mettre en co 
pétition. Il nous trouvait beaucoup inaclifs c 

Ho rus : Nous nous entendons pourtant bien. 
Mais si nous ne faisons pas ce qu'il a décidé, les 
conséquences seront terribles. 

ED : Vous allez donc devoir combattre les u 
contre les autres. Mais pas directement je suppose. 

Jupiter : Non, évidemment. Nous irions 
droit vers un match nul éternel. 

Horus : C'est nos peuples qui vont s'affronter. 
Cela va remettre un peu de punch dans no' 
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gions et Ici 
développen 

Ch'ih-yu : Nous devons choisir cha 
qui prendra le commandement des 
assurera leur bonne gestion. 

ED : Vous n'allez pas vous impliquer dim 

Ch'ih-yu : Le travail c'esl bon pour les humains. 
Un Dieu ne s'abaisse pas à ce genre de chose. 

lupiter : Remarque? que s'ils nous prient avec 
ferveur et que cela est accompagné de dons 
abondants, nous pouvons daigner faire quelques 
actions miraculeuses pour les aider à accomplir 
notre volonté. 

Horus : Chacun d'entre nous possède des pou- 
voirs particuliers. Certains sonl même capables de 
renverser complètement certaines situations déli- 
cates. Si les suppliques sont assez fortes, nous dai- 
gnerons intervenir. 

ED ; Quelles sonl les conciliions de victoire ? 

Ch'ih-yu : Ecraser ses adversaires ! Les soumettre 
par ta force et occuper leur territoire. 

Horus : Mais les batailles seront nombreuses, car 
les différentes régions de la planète doivent être 
conquises une à une. 

Jupiter : Bien, ce n'est pas que nous nous 
ennuyions, mais des tâches divines nous atten- 
dent. Salut mortel... 

ED : Une dernière question . où puis-je trouver 
votre... disons supérieur ( 

Jupiter ; Continu tout droit mortel. Et cherche la 



La lumière \ 


Bon... jem'avanc 


donc un peu plus 


dans le vide 


nterstellaire, à la 


echerche du Dieu 


qui commande aux autres d 


aux. Alors que je 


commence à 


désespérer, une 


orte de gros spot 


s éclaire soudainement et me 


noie d'un flot de 


clarté, qui eu 


eusemenl ne ni 


blottit pas. 


Lui : Avance Eugène. Et pose 


es questions. 


ED : Euh... Salutations. Et merc 


de m 'accorder un 


peu de votre 






Lui : De rie 


mortel, je suis toujours prêt à aider 


ceux qui vien 


nent a moi. 




ED : Pour 


commencer, qu 


*st-ce qui vous a 


amené a lanc 


'i i elle '. nmpétil 


an? 



coup trop bien. Ses habitants possédaient une 
grande autonomie, ce qui a incité les dieux 
mineurs à toujours plus d'indolence et de paresse. 
Mais les choses vont changer ! Sur ce nouveau 
monde, les Settlers sont beaucoup plus dociles. 
Quasiment toutes leurs chances de réussite sont 
liées aux qualités du mortel que leurs dieux res- 
pectifs vont choisir comme chef. 

ED : l'ai cru comprendre que vos... disons subal- 
ternes, n'intervendient pas directement sur les acti- 
vités des Settlers, pouvez-vous pour nos lecteurs, 
apporter quelques précisions ? 

Lui : Le véritable enjeu de cette lutte es 
a prendn 



nouvelles civilisations. Mais auparavant, je compte 
rlonnr-r ;iu\ chefs la possibilité de créer eux même 
les planètes où ils vont combattre, d'ici quelques 
mois. Des campagnes supplémentaires seront 
également disponibles avec cette nouveauté. 

ED : Tout ceci est pariait. Me permettez-vous 
maintenant d'aller interroger quelques-uns des 
Settlers qui peuplent la planète ? 

Lui : Pas de problème. Ils seront ravis de s'enlre- 

ED ; Merci mille fois. EL.. 
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Alors que d'un pas fébrile je me dirige vers la 
magnifique planète des Settlers, je distingue une 
cigogne volant dans ma direction. Une cigogne en 
plein espace ! A peine est-elle posée qu'elle prend 
la forme d'un serpent, av 
transformer de nouveau 
quiéter de ces changements successifs, quand l< 
chose se stabilise finalement en charmante demoi 

Les quelques fournitures disponibles au début du jeu 
ne durent guère; il est vital d'assurer rapidement 
l'approvisionnement en matériau* de base : pierre 



faudra qu'il possède 
vif et brillant, des nerts 
d'acier, des réflexes aiguisés 
et surtout un sens réel de la 
gestion. C'est de lui dont 
dépend [a victoire, le reste 
n'est qu'un nouveau divertis- 
sement pour vaincre l'ennui 

ED:Unmotsur/'aven/r... 

Lui : Je permettrais bientôt 

à quatre autres divinités de 



évidemment en fonction 
des livraisons d'alcool dans 

:e les prêtres s'amuser avec 
leurs différents pouvoirs. 
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selle, qui m'adresse un chaleureux sourire. 

Elle : Ne crainl rien mortel. Je ne te veux aucun 
mal... Pour l'instant. 

ED : Puis-je vous demander qui vous êtes ? 

Elle : Je suis Q'n Qura (sic 1), agent spécial char- 
gée des missions difficiles. Et toi, tu es un petit foui- 
neur qui veut mettre son nez parlout. 

ED : Pas du tout ! le suis en quête d'informations 
pour les lecteurs de CyberStratège ; il se pourrait 
en effet que certains d'entre eux désirent tenter 
leur chance comme leaders des Settlers. 

Q'n Qura : Je comprends mieux. Dans ce cas il 
faut que tu sache qu'il ne t'a pas tout dit. 

ED : Comment cela ? 

Q'n Qùra : Dit a tes chers lecteurs que celui qui 
prendra les rênes d'une nation devra être avant 
tout un guerrier. Car si les Settlers arrivent à faire 
tourner à peu près correctement une colonie 




jnt complètement incapab 
décisions lorsqu'il s'agit de 
-ml besoin d'un général qui sache les 
efficacement, sachant former rapide- 
ment des groupes avec l'aide du clavier, organi- 
sant des patrouilles régulières sur ses frontières, 
guidant les espions et les géologues dans leurs 
missions d'informations et de recherches de miné- 
raux, et le plus important, réussissant à trouver le 
bon équilibre entre défense et expansion. 
ED : La gestion a tout de même son importance ? 
Q'n Qîira : Elle esl même vitale pour la bonne 
marche de la colonie. Mais le temps passé à s'en 
occuper est minime comparé à celui nécessaire 
pour diriger les troupes, unités navales (mar- 
chands et transports) comprises. 

ED : Si je comprends bien, les batailles deman- 
dent plus de rapidité que de reflexion. 

Q'n Qùra : Exactement, ainsi que du sang froid 
si l'on veut rester maître de la situation lors des 
grands affrontements. 

ED ; le vous remercie 
vivement de m'avoir 

il se trouve qu'une par- 
tie non négligccihlr tir 
nos lecteurs préfèrent 
les postes où l'action est 

bien du temps continu 
qui laisse le temps de 
réfléchir, comme l'était 
le monde précédent 
des Settlers. 

Q'n Qura : \e l'avais 
pourtant prévenu... 
Mais II a préféré faire 




La mise en ch 
et le transpari 
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pencher la balance vers l'action, tout e 
conserver une trame économique riche 

ED : Bon, encore merci. Et à plus tard 
Q'n Qùra ; C'est cela mortel, a bien! 


"«* 



sifflantes de sa voix résonnent enco- 
re à mes oreilles quand je pose enfin le pied sur le 
sol des .Settlers. Je reste quelques instants admiratif 
devant le paysage qui s'offre à moi ; entièrement 
réalisés en 3D, tous les éléments du décor sont ; 
réellement présents, particulièrement les infati- i 
gables petits Settlers, facilement identifiables grâce 
à leurs habits et leur équipement différent. Une 
patrouille de soldats composée de légionnaires et 
d'archers passe non loin de moi ; ils semblent ras- 
surés quand ils constatent que je ne suis ni un guer- 
rier ennemi, ni un espion venu discrètement obser- 
ver l'avancée des travaux. Il est vrai que ces der- 
niers savent se déguiser et ne sont repérables que 
de près par une unité militaire. 

Un groupe situé au centre de la communauté 
semble oisif, c'est donc vers eux que je m'avance. 
Je passe au milieu de dizaines (30 au total) de 
corps de métiers qui s'activent à leurs lâches, 
allant et venant parmi les multiples bâtiments (jus- 
qu'à 110} qu'il est possible de construire. Les | 
Settlers m'accueillent avec le sourire, me prouvani ] 
une fois de plus que ces petiles créatures sontl 
lie, nu uup irop confiantes. 

ED : Bonjour mes amis. Si je suis là c'est dans le I 
faut de vous poser quelques questions afin de 
mieux cerner les mécanismes de votre monde. 

Selliers 1 : Bonjour étranger. Nous ne savons 
pas si nous pouvons vous répondre. 

ED . Vous pouvez parler sans crainte, je suis man- 
daté par la plus haute autorité. 

Settlers 2 : De toute façon nous n'avons rien à 
cacher, sauf à nos ennemis. 

Settlers 1 : Que voulez-vous savoir ? 

ED : l'aimerais que vous m'expliquiez le principe 
de votre économie. 

Settlers 1 : C'est très simple : tout repose sur une 
chaîne de production relalivement complexe où 
chaque maillon doit fonctionner sans problème si 
l'on ne veut pas déstabiliser lout l'édifice. 

Settlers 2 : Par exemple, le bûcheron coupe un 
arbre planté par le sylviculteur, un porteur se char- i 
ge alors de l'amener à la scierie pour en faire des ] 
planches. Une (ois que cela est fait, un aulre por- 
teur les stocke dans un entrepôt ou les transporte 
jusqu'à un chantier qui en a besoin. 

Settlers 1 : Toute notre industrie fonctionne de 
. Les principales filiales sont le bois 




is les soldats, ijiii <- 
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d'outils et enfin l'agricul- 
ture qui approvisionne If s élevées et les moulins 
qui eux même vont nourrir les différents mineurs. 

Setflers 3 : Sans oublier la production d'alcool 
qui seri d'offrande à nos dieux. 

ED : Et vous r Vers quelle voie comptez-vous vous 

Settlers 2 : Cela dépend des besoins de la com- 
munauté ; nous n'avons pour l'instant aucune 
fond ion précise. 

Settlers 1 : Des qu'un posle est créé, nous pre- 
nons notre outil et commençons notre travail. Il 
faut bien sûr pour cela que notre chef ait bien géré 
les stocks d'outils disponibles. 

Settlers 2 : Car la plupart des métiers que 
pouvons exercer demandent 
culier fabriqué dans l'atelier. 

Settlers 3 : Moi j'aimerais è 
ouvrir de nouvelles routes de 
les océans... Ou batteur de monnaie, pour trans- 
former l'or des mines en pièces pour nos soldats... 
Ou encore... 

ED : le vous remercie de votre coopération, ma/s 
il me semble qu'une bataille est en train de se pré- 
parer, le vous laisse. 






e navigateur, pour 



BATAILLE 



En effet, des hommes en armes se regroupent à 
la frontière nord de la colonie. Je presse le pas, 
mais malgré cela je rate le début de l'affronte- 
ment. L'enjeu est la prise d'un fortin qui contrôle 
une passe, défendu par des archers ainsi que par 
un nouveau type de troupes, des lanciers, moins 
forts que les légionnaires mais avec une allonge 
plus grande, ce qui leur donne un avantage en 
défense. Au sommet d'une colline se tient un 
Settlers occupé à soigner les nombreux blessés 
revenus du fronl. Quelques incantalions accom- 
pagnées de baumes odorants lui suffisent pour 
remettre les soldats sur pieds. |e suis sûre que ce 
personnage est à même de me fournir les infor- 
me manquent encore. 
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>et le jeu (au format html) viei 
u' insuffisamment) le petit livr< 
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ED : Durs combats, n'est-ce pas ? 

Guérisseur : En effet, les Chinois sont de rudes 
adversaires. Nous aulres romains sommes plutôt 
tournés vers le commerce. Mais nous savons nous 
battre quand il la faut. Heureusement qu'ils n'onl 
pas encore de canons, nos catapultes ne font 
guère le poids à côté. 

ED : Et quelles sont les particularités des Egyptiens ; 

Guérisseur : Ce sont de fiers bâtisseurs, 
f,l|i;.llil(.'> de i orislruire des b.thsleb de\as!a1li(.i_'ï. 

A ce moment, le fort tombe aux mains des 
romains, ce qui leur permet d'étendre leur territoi- 
re sur cet emplacement stratégique, luste après 
arrivent des Selliers qui commencent à aplanir le 
terrain pour les constructions futures. Comme le 
sol est fortement incliné à cet endroit, cela va 
demander un certain temps. 

ED : La prise de cette place-forte va consolider 
votre position dans le secteur. 

Guérisseur : Tout à fait, l'étendue de notre terri- 
toire, là où mes camarades peuvent aller el venir 
librement, est liée aux divers bâtiments défensifs 
en notre possession. 

ED : D'autre part, il m'a semblé distinguer des 
déchaînements mystiques /or> dt: h bataille qui vient 
d'avoir lieu. Vous pouvez m'eclairer à ce sti(et ; 

is ont fait appel à la puis- 
s cela n'a pas suffit pour 



ED : Merci de vos précisions, il est temps pour 
moi de rentrer aiin de rédiger mon article. 

Un dernier regard me permet de voir une myria- 
de de bâtisseurs qui s'activent autour des nou- 
velles constructions, ainsi qu'une longue caravane 
Iransportanl assez d'équipement pour fonder une 
nouvelle colonie. 



Guérisseur: Nos 
sance de leurs Dieux, n 
repousser nos armées. 

ED : Les pouvoirs de 
ment guerriers ? 

Guérisseur : Pas du tt 



s Dieux sont principale- 



! Ils peuvent, si nous les 
: insistance, modifier certains ter- 
rains, effectuer des transformations de matières 
premières et également malmener nos adversaires 
s plus subtile. 



Avant d'actionner le mécanisme de retour, je 
jette un œil vers le coin de l'univers où est placée 
la barre des menus. Le système d'icônes n'est pas 
toujours des plus clair, surtout lorsque que l'on 
débute. L'interface reste pratique d'utilisation, 
mais il est indispensable de s'aider du clavier pour 
gérer efficacement les situations délicates. 

Chaque culture possède ses particularités, mais 
elles modifient relativement peu la technique glo- 
bale de jeu : mettre en place les différents réseaux 
de production, s'étendre en contrant les assauts 
de l'ennemi el enfin frapper fort pour le mettre 
rapidement à genoux. Cela esl évidemment une 
toule autre paire de manche quand il faut lutter 
contre des êtres humains. 

En conclusion : si Settlers III a su garder el amé- 
liorer les aspects économiques et stratégiques de 
son prédécesseur, la gestion en continu des 
affrontements le place résolument dans la catégo- 
rie des jeux en • temps réel ». Est-ce que la riches- 
se et la relative complexité de son système de pro- 
duction va compenser le manque d'unités diffé- 
rentes aux yeux des amateurs de ce type de jeu, 
habitués à l'abondance des derniers gros titre sor- 
tis récemment f A contrario, Settlers III peut se 

passerelle intéressante pour ci 
désirant s'initier à une geslion économique plus 
profonde dans la jungle des jeux en temps réel... □ 
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UN AN après Un pont 
trop loin, Atomic et 
Microsoft nous propose 
un nouveau bond en avant 
dans l'univers de Close Combat 
avec la sortie du troisième 
volet de la série consacré - 
attention les yeux - à tout le 
front de l'Est ! 



Par Syl 



vain 



Tout le mande en parlait, tout le monde l'atten- 
dait : une version de Close Combat, le jeu d'histoi- 
re en temps réel, sur le front de l'Est... Disons-le 
tout de suite, cette nouvelle version est impres- 
sionnante, fantastique, êpouslouflante... malgré 
tomme on va le voir, une certaine déception du 
côté des campagnes. Les grands principes de jeu 
sont presque les i 
opérations (plusit 
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pagnes (dont une qui permet de 
Grande Guerre patriotique, selon la terminologie 
soviétique]. Plusieurs facteurs de réalisme et de 
difficultés sont paramétrables avant de commen- 
cer une partie, débutants et joueurs confirmés y 
trouveront donc leur compte. 



UNE PRESENTATION 
EXCEPTIONNELLE 



La taille des cartes a été triplée et elles sont enco- 
re plus belles que dans le précédent volet. Il s'agit 
bien sûr de cartes historiques pour les lieux 
connus, et les amateurs d'ASL seront ébahis 
devanl les trois cartes de Slalingrad. 

Certaines caries présentent des combats en 
automne, en hiver ou au printemps, la raspoutitsa 
(dégel) et la neige faisant donc leur apparition, le 
rendu est là encore sublime. Les reliefs apparais- 
sent plus clairement, et de nouveaux éléments de 
défense viennent affiner le tout (apparition des 
mines, de barbelés, de réseaux de tranchées et de 
bunkers). Les unités voient leurs tenues ou livrés 
de camouflage s'adapter à la météo. 

De nouveaux effets sonores sont adaptés à 
chaque saison et les soldats hurlent comme il se 
doit en russe ou en allemand ! Enfin, l'effet visuel 
des explosions ou des fumigènes a été sensible- 
ment amélioré, mais le jeu exige une machine 
légèrement plus performante que pour CC2. 
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LES INNOVATIONS 



Les chefs de groupe 

Les concepteurs ont pensé — à raison — qu'il 
était temps d'introduire un système de comman- 
dement pour accentuer le réalisme du jeu. I! est 
donc maintenant obligatoire d'acheter des chefs 
de groupes pour diriger vos hommes. Chaque 
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chef, en fonction de son expérience, possède un 
rayon de commandement plus ou moins grand. I 
Ce rayon peut facilement être visualisé en 
appuyant sur la barrre espace. Un chef de groupe 
i particulier, esl très efficace, 
car il est vu de plus loin par 
les aotres unités, et son 
influence ne se limite pas I 
aux seuls autres véhicules 
mais s'exerce également sut ' 
les fantassins. Certaines uni- 
lés d'infanterie d'élite ou les 
unités d'éclaireurs n'ont pas 
besoin d'être dans le rayon 
de commandement d'un . 
chef de groupe. Pour les I 
chefs à pied, il existe plu- 
sieurs possibilités : seul ou I 
en groupe de deux à quatre, 
ces derniers étant les plus 



Dans Berlin, le 
allemandes soi 
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efficaces. Les unités non commandées peuvent 
agir normalement mais, à partir d'un certain seuil 
de pertes, elles s'arrêtent sur place, voire même se 
replient. Elles peuvent ensuite être ralliées si elles 
se trouvent de nouveau dans le rayon de com- 
mandement d'un chef. 

La taille des cartes vous contraint rapidement à 
acheter au moins cleux chefs de groupe en mode 
opération ou campagne. Les objectifs de 
ne sont quasimenl jamais i.oncenlrées, et 
si vous souhaite? les détendre toutes, 
vous devez vous assurez que vos diffé- 
rents groupes de combat sonl à proximité 
d'au moins un chef, sinon votre défense 
va vite tourner à la débandade. A l'inver- 
se, en attaque, un seul chel de croups' ide 
prétérern.e motorisé) peut suffire si vous 
menez vos assauts sur un seul ave de pro- 
gression. Toutefois, certains scénarios, en 
zone urbaine pai exemple, vous contrain- 
dront à l'achat de deux chefs minimum. 
Le cloisonnement des bâtiments vous y 

Inutile de vous dire qui:' la perle d'un chef 
enlraine généralement la débandade rie 
vos unités si elles se tiouventsous le feu de 
l'ennemi. La présence en seconde ligne 
d'un chef chargé du ralliement des fuyards 
est donc elle aussi essentielle pour pour- 
suivre le combat. Logiquement, les troupes de 
faible qualité (seconde ligne, conscrits) ou sérieuse- 
ment accrochées vont dépendre d'un officier pour 
repartir à la bataille, c'est une évolution 1res intéres- 
sante du système. 

Action de groupe 

Toujours en raison de la taille des cartes, les 
concepteurs oni décidé d'introduire un système 
de mouvement de groupe. Comme dans les 
grands classiques du jeu de stratégie en temps 
réel, il est possible de sélectionner un certain 
nombre d'unités afin de leur donner un ordre 
commun, de tir ou de mouvement. 

De tels mouvements doivent bien sûr être com- 
binés avec la présence d'un ou deux chefs de 
groupe pour assurer une meilleure cohésion à 



place des fameuses vagues humaines soviétiques. 
Pour cela, ils utilisent une huitaine d'unités de fan- 
tassins, deux ou trois chefs de groupe avec un bon 
niveau de commandement, ils sélectionnent le 
tout el lui donne un ordre de mouvement normal 
afin qu'il traverse complètement la carte sur un 
seul axe d'attaque. Deux fois sur trois, les 
Allemands sonl submergés, avec certes pas mal 
de pertes (1/3 au moins des unités engagées). 
Le mouvement de groupe est également intéres- 
r les blindés en peloton 




compris, Ctose Combat 3 intègre les facilités 
usuels des jeux de stratégie en temps réel plus 
classique, pour une meilleur maîtrise des unités. 
Les fonctions Embuscade et Défendre 

Proposée dans le premier volet et supprimée 
dans le second, la (onction « Embuscade » est de 
relour et remplace l'ordre Se cacher. Celle option 
d'ordre s'avère redoutable en défense pour toutes 
les armes d'appui. Les unités en embuscade ne 
tirent qu'au dernier moment et les dégâts sont 
souvent très lourds. De plus, elle offre aux 
unités qui ne se trouvent pas en terrain 
découvert une certaine invisibilité. Les 
tests effectués avec des armes telles que 
les lance-flammes, les Panzerschrek ou les 
bazookas sont probants... Neuf fois sur dix 
la cible est détruite, ou dans le cas d'un 
blindé lourd, suffisamment endommagé 
pour que l'équipage évacue. 

Cette option offre un compromis 
agréable a la commande Se cacher pour 
les troupes fatiguées, qui ont besoin de 
i éprendre leur si mille av.inl île po lu suivre 

droite, les indications de grades, d'équilibre des 



Koursk en particulier. Là encore le résul- 
tat est souvent dévastateur. Imaginez 
simplement qualre T-14 dont un équipe 
d'un lance-flammes qui se ruent d'un 
même élan sur des positions d'infanterie 
allemande, mitraillant de tous côtés loul 
en progressant. 

Dernière innovation en matière de 
mouvement, vous pouvez désormais 
établir à l'aide de « waypoints » le par- 
cours de vos unités. Cette fonction 
assure un meilleur contrôle de chaque 
déplacement et évite certaines improvi- 
sations hasardeuses de l'intelligence 
tactique qui commande les mouve- 
ments de vos hommes. Bref, on l'a 
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Histoire 




dire tout tir 
défens if contre une cible alléchante ! 
l'ordre Défendre, 
'ordre Embuscade, présente 
delir <i définir p,n 
ie joueur. Toutefois, It 
vent changer cet axe automatiqui 
ment si elles en ressentent le besoir 

Les effets des combats 

Un pas majeur a été franchi dans I 
domaine des effets des combats si 
les unités. Cette amélioration est fli 
grante et décisive en particulier pour les véhicules. 
Lorsqu'un de vos véhicules est touché, le système 
prend en compte la situation de l'équipage (en 
observation ou verrouillé), et bien sûr le type d'at- 
taque à laquelle il fait face. La perte d'un membre 
d'équipage a donc des effets encore plus précis. 
Prenons l'exemple d'un T-34 avec son chef de 
char (il est également considéré comme tireur) en 
observation à la tourelle. N'importe quelle attaque 




les hommes peuvent être étourdis pendant 
quelques secondes par l'explosion d'un obus de 
ibre à proximité. 

Divers 

Le jeu comprend enfin améliorations heureuses. 
Tout d'abord, les unités d'infanterie qui n'ont plus 
de munitions essaient de s'en procurer automati- 
quement sur les cadavres pour repartir au combat. 
Dans le domaine des chars, la o danse des blin- 
dés » a disparu, vos chars ne font plus du surplace 
en bougeant n'importe comment, au risque de se 
faire tirer dans le dos. 

Quelques options supplémentaires sont propo 
dans l'interface pour mieux cerner le statut 
de vos unités. Une barre d'étal de chaque com- 
battant est maintenant disponible et permet d'affi- 
cher, au choix, la santé, la (atigue, le niveau de 
commandement. Vous pouvez ainsi savoir com- 
bien il reste de munitions pour chacun de vos 
hommes, très utile si votre groupe possède plu- 
sieurs armes différentes. 

La présentation générale des tableaux a légère 
ment été modifiée : la carte stratégique est mobi- 
le, le détail des unités peut apparaître indépen- 
damment du tableaux des unités, mais, petit point 
désagréable, sans ascenseur pour faire défiler les 
groupes de combat. De fait, l'écran de détail d'un 
groupe de douze hommes prend une place folle, 
sans qu'il soit possible de le réduire, c'est toutou 
rien. Autre problème, le détail des unités enne- 
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i légères ou explosion 
aura de grande chance de le tuer ou de le blesser 
si le char est louché. Inversement, si l'équipage est 
verrouillé, et que le char est touché par des muni- 
lions perforantes de face, il se peut que le conduc- 
teur ou le radio soit blessé. Dans le cas du conduc- 
teur, le véhicule est automatiquement immobilisé. 
S'il s'agit du chef de char pour un T-34, le véhicu- 
le ne peul plus utiliser son canon ni sa mitrailleuse 
coaxiale, 

Atlenlion donc, plus encore que dans CC2, les 
chars sont vulnérables aux tirs d'armes légères. 
Toutefois, à la différence des jeux tactiques sur 
carte, le joueur ne peul pas choisir la position d'un 
équipage pendant la partie, c'est l'intelligence tac- 
tique qui détermine si le char évolue trappes 
ouvertes ou fermées, selon la proximité de l'enne- 
mi el les menaces. Celle limitation est conforme à 
l'esprit du jeu, les combattants de Ciose Combat 
évaluant eux-mêmes les risques encourus, indé- 
pendamment du joueur... Concernant l'infanterie. 



ABONDANCE 
DE MATÉRIELS 



Il était prévisible que ce nouveau vole 
au front de l'Est soit l'occasion de manipuler de 
nombreux véhicules et nouvelles armes. 
Promesses tenues, les principaux chars, transports 
blindés et véhicules de reconnaissance des deux 
camps sont représentés. Bien sûr, certaines mau- 
vaises langues diront que tous les matériels des 
deux belligérants ne sont pas disponibles, mais 
qu'importe, ceux qui nous sont proposés sont 
déjà fort intéressants. 

On peut désormais acheter des troupes de 
seconde ligne, des partisans ou des miliciens. Peu 
mais peu fiables, ces unités peuvent 
remplir les trous dans votre dispositif 
défensif. Par ailleurs, on peut délibérément les lais- 
ser de côté pendant la durée d'un scénario et les 
convertir en unités régulières dans la phase de 
réorganisation qui suit. Ce procédé est plus éco- 
nomique que l'achat dire* t d'unités régulières. 




Les unités [faillie le- r'fi;i't >u|jf ni c|uant à elle l'en- 
semble ries, forces disponible- dans IVirse.njl des 
deux belligérants (commandants, infanlerie, véhi- 
cules et unités de soutien). Sans se lancer dans une 
grande liste, on trouve ainsi tous les modèles de T- 
34 ou de Panzer III, la famille des semi-chenillés 
allemands, des Elefants, Marder, chars lance- 
flammes, véhicules du prêt-bail américains, KV-ll 
ou IS-II (bon courage...), etc. Mise à part les véhi- 
cules de servitude et certains matériels spéciaux, le 
panel est presque complet. De son côté, l'infante- 
rie est équipés de cocktails mololov, charges de 
démolitions, mines antichars, pistolets-mitrailleuses 
PPsh de prise, fusils antichars, etc. Que du bon 1 

En fonction des années, le choix est plus ou 
moins importants, les Soviétiques n'ont pas de 
véhicules de commandement disponibles avant 
1942. A partir du grade de capitaine, il devient 
possible d'acheter des unités de la Garde ou des 
Waffen-SS, et, â partir du grade de major, des uni- 
lés de paras pour les deux camps. Les troupes 
d'élite sont dans l'ensemble les mêmes que les 
troupes régulières avec quelques exceptions (cer- 
tains chars soviétiques notamment ne sont dispo- 
nibles que dans une version êlitej, seules leurs 
caractéristiques sont améliorées. 

Combats acharnés dans les faubourgs de la ville. 
Le niveau de détail de l'intérieur des bâtiments 

:e est un repère potentiel 




Evolution majeure, l'artillerie hors-carie appa- 
raît sous la forme rie tirs de barrage réglés à l'avan- 
ce. Elle n'est pas disponible à l'achat avant un scé- 
nario, c'est le concepteur du scénario qui l'inclut. 
Sa présence est signalé dans le brieting de chaque 
scénario lorsque sa présence concerne le joueur 
qui en bénéficie. 

En ce qui concerne ses effets, ils sont tout sim- 
plement dévastateurs : les unités sous le feu de 
l'artillerie sont généralement pulvérisées, et sur le 
plan sonore, l'effet d'un tir de barrage a de quoi 



10 octobre 1998, 1(1 h 15, fdpétafan Bélatesh 

par l'inscription sur lu si le oiticiei de Mit rnsnft, mes doigts 
tremblent, mon cœui palpile. il n'y aura que 100 candi- 
dat reçus du (etrible concours. 

Une semaine se passe... rien... aucun mail... aucun coup 
de téléphone pour nie libérer de mon angoisse. 

17 octobre 1998, 7 h 45, je consulte ma messagerie les 
yeux encore plein rie sommeil et ô surprise un mail de 
Microsoft qui m'annonce... que \e suis reçu au concours 1 
23 octobre 1998, 13 h, un coursier m'apporte enfin le colis 
magique... le test peut commencer. 

La découverte du : ci.i c-s. I un moment extraordinaire, il y 
tellement de nouvelles chose- j voir, les tartes, les unités, 
les scénarios, les campagnes... mais il ne faut pas oublier 
l'aspect technique el l'installation du logiciel qui permet 
de taire des rapports sur le bugs, ainsi que la connexion 
au newsgroup réservé aux testeurs pour échanger des 

Objectif n°l : la chasse aux bugs, objectif n° 2 : la quê- 
te de l'équilibre, objet NI" ri' ! : gagner le concours deT- 
shirts en finissant la glande uni pagne le plus vile possible. 

Très vite, les premiers bug- viennent briser les offensives 
allemandes sur Moscou, el il faut accepter tel un honze de 
reprendre des scénarios de (..impagne au départ... puis vien- 
nent les problème- d'equiilvage- il. jeu... avec en particu- 
lier les chars soviétiques qui detim-eni tout les blindes alle- 
mands, Panthers et Tigres inclus. C'est la colère sur le news- 
group, lestesleursaccu-énl... certains I a natiques commencent 
à tester des aspects particuliers du -v-leme : efficacité des 
mortiers sur les chai-. . l'iniamerii ■... d'autres découvrent que 
la grande campagne n'est pas très équilibrée... d'autres la 
termine en cinq jour-... eer tains comme moi (onl la chasse 
aux détails historique-... armement-... lieux des scénarius... 
environnement sono-ci ben oui quoi, la bande son de CC2 
à Stalingrad avec: coin-coin et autres mugissements de vadres 
'olles. ta énerve)... certains .l'k ii.in.ii lu- île la \.kw hu n lai- 
ne font des probabilités -n les a-auls Je nids de mitrailleuses.. 

Au bout de deux semaines a ce régime sans eau ni pain, 
Atomicnous félicite pour nuire dévouement et nous pro- 
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Une sélection de semi -chenilles allemands SdKfi 250 ou 
ÏS I .Les principaux modèles de véhicules des deux camps 
sont présents dans le jeu, mise à part quelques véhicule! 
très rares ou produits en série limitée. 

faire peur ! Petite précision, lorsque vous savez 
que votre camp va bénéficier d'un barrage d'ar- 
tillerie, faites très attention au placement et surtout 
au déplacement de vos unités, surtout si les posi- 
tions adverses sont proches des vôtres. L'artillerie 
est une arme de zone et les obus ne font pas de 
d'uniformes... 



met une deuxième version dehugeede la béta dans deux 
semaines environ pour concentrer le test sur l'équilibre. 
C'est chose laite Jeux semaines filas lard avec la livrai- 
son de la beta refresh... complèlemenl débugëe... oj 
presque, carde nombreux retour- .m bureau de Windows 
viennent encore briser les offensives allemande!; sur Sta- 
lingrad celte fois-ci. Mais d'autres problèmes subsistent, 
les blindés soviétiques -ont toujours imbattables, les tes- 
teurs s'énervent, demandent un patch tout de suite... les 
premières critiques sur le système de campagne fusenl, 
surtout de la pari de- testeurs ewojieeos el canadiens... 
les mêmes fanatique- pour-iiitent leurs lests sur l'effica- 
cité de certaines armes., morliers et chars sont passés au 
crible... on découvre ente autres que l'IA prend automa- 



I irilcii- 



cible ai 



rsles 



; qui iont du tir de zone... certains remarquent égale- 
ment que les unités avec un ordre de défense ne sont pas 
forcément aussi précises clans leur- tir- que celles qui effec- 
tuée un tir de réaction avec un ordre d'embuscade... 
d'autres encore (ei i'en suis) demandera des comptes sur 
le système de campagne- el se- aliénations... lurieuxque 
nous sommes de finir nos campagnes contre l'IA qui ne 

On nous répond que toul sera pourtant maintenu dans 
l'état car le plus important c'est île jouer... « tohave fun i 
comme on dit de I autre cole de L- glande marre... 

C'en est trop poui bon nombre rlv testeurs... et le nombre 
des messages passent de bO à 20. L'intérêt des beta tes- 
ter* semble 1res louché par le problème des campagnes... 
quelques messages de retardataires hantent encore le 
newsgroup tandis q.ie d'autres s'intéressent déjà au pro- 
chain bétate5t sur Age o( Kings... Les deux dernières 
semaines n'apportent plus rien d'intéressant et le II 
décembre, le newsgrnup 1er me ses (portes sur ce qui res- 
tera pour heaucoup un moment de plaisir mais aussi de 

Pour nous féliciter rie nos elforts, Aloinic et Microsoft 
nous offrent la dernière- version beta, en nous précisant 
bien qu'il s'agit d'une version limitée dans le temps... et 
c'est ainsi que le mardi 1 5 décembre, ma version de Clo- 
se Comoat 3 rend l'âme, me laissanl seul et désœuvré face 
â mon micro... Grandeur et servitude ! 




Vu. 



:i champ de bataille, ici 
ninistàre de l'Intérieur a Berlin. Les k 
ans rappeler ceux de la série V for Via 
éalisé parAtomic Games. Cette optii 
lans la phase de placement des unités 



i est surtout utile 



s Stalingrad. Les zones 
de placement des deux camps sont 1res proches, 
et les Allemands qui bénéficient de barrages d'ar- 
tillerie doivent prendre soin de placer leur troupes 
le plus loin possible de la ligne de fronL pour éviter 
de très mauvaises surprises. Attendez patiemment 
que le tir cesse pour commencer à avancer. 

Autre nouveaulé, les mortier:, lourds et les SdKlz 
Racketen-Werfer allemands (halftracks équipés de 
roquettes) font leur apparition. Les uns comme les 
autres s'utilisent de la même manière que les mor- 
tiers moyens ou légers. Seul inconvénient, ils n'ont 
pas autant de munitions, mais cela compense leur 
puissance de feu très supérieure. Seule critique, le 
niveau de jeu ne permet pas d'obtenir des résultats 
très rentables dans le traitement de cibles blindées 
(peu d'immobilisation et encore moins de destruc- 
tion sur coup au but direcl). A l'inverse, les effets sur 
l'infanterie sont dévastateurs, et une demi-douzaine 
de tirs suffisent à exterminer un groupe de combat. 
Les mortiers pour leur part bénéfi- 
cient d'une cadence augmentée, ce 
qui les rend presque trop efficaces. 

Dernière innovation, l'introduction 
des NbW 92, ce système allemand 
de défense antipersonnel adapté sur 
les principaux chars à partir de 1944. 
Le NbW 92 est un lance-grenades 
situé sur la tourelle du char, et peut 
soit tirer des fumigènes soil des gre- 
nades en cas d'allaque de fantassins. 
Là encore les animations et les effets 
proposés par le jeu sonl très réa- 
listes. Gare aux fantassins sovié- 
tiques qui tentent un assaut sur un 
véhicule ainsi équipé, ils sont en 

général êtripés par le volume 
d'éclats génères... mais le nombre de 



Détail des cartes disponibles pour t 
oi-mème scénarios, opérations et m 



LE SYSTEME 
DE CAMPAGNE 



Comme dans CC2, le jeu présente différents 
niveaux de campagnes ; mode opération (plu- 
sieurs scénarios dans un contexte historique pré- 
cis, avec un nombre de jours limité.!, pour achever 
l'opération) ou mode campagne (plusieurs opéra- 
tions sur une ou plusieurs années). Ce système 
alléchant permet de prendre la tête d'un groupe 
de combat au sein de ce que les concepteurs défi- 
nissent comme une « brigade de pompiers », dont 
la mission consiste a êlre engagée dans les coins 
les plus chauds du front 

Lorsque vous commencez une opération ou une 
campagne, vous avez un grade qui correspond au 
su d'expérience du camp que vous avez choi- 
fonction de l'année. Exemple, en juin 1941,1" 




grade de simple sergent. Ce grade affecte en pre- 
mier lieu le nombre et la qualité des troupes que 
vous pouvez « acheter » pour débuter l'opération. 
Plus le grade est élevé, plus il est possible d'acheter 
Jus unités de bonnes qualité. En opération seule, 
vous ne montez pas en grade el le nombre d'uni- 
tés que vous pourrez acheter restera le même tout 
au long de l'opération. En mode campagne (mini- 
mum de deux opéralions pour les plus courtes), on 
peut espérer monter en grade el donc accéder à 
l'achat d'unités supplémentaires et de meilleure 
qualité. Cette progression esl bien sûr des plus inté- 
ressantes au cours de la « Grande Campagne » qui 
couvre l'ensemble de la guerre (1941-1945). 

L'achat des unités 

Lorsque commence une campagne ou une opé- 
ration, on dispose d'un nombre de points d'achals 
qui correspond au niveau de difficulté choisi pour 
la campagne. Le total d'unités que vous pouvez 
acquérir dépend du grade. Pour chaque camp, il 
existe trois niveaux d'expérience (conscrits, régu- 
liers, élite] pour les uniles que vous achetez. Leurs 
disponibilités respectives varient en fonction de 
l'année el — là encore — de votre grade. 

A la fin de chaque scénario, en fonction des 
résultai, on obtient des points pour remettre à 
niveau les unilés diminuées et, si vous n'êtes pas 
encore arrivé à la limite du nombre d'unités ache- 
tables, en acquérir d'autres. Il est également pos- 
sible de faire se reposer certaines unités pendant 
un scénario, et cela esl parfois obligatoire au bout 
de deux ou trois engagements, ce qui entraîne, 
assez justement, un essoufflement de l'offensive. 
Dernier point enfin, à la fin d'une opération jouée 
dans le cadre d'une campagne, tous vos pointe 
d'achats non utilisés ne se cumulent pas avec ceux 
proposés au début de l'opération suivante, ils sont 
par contre pris en compte dans le calcul de voire 
nouveau grade. Ce facteur est très important lors 
de la phase d'achat qui précède le dernier scénario 
d'une opération. Si vous avez peu de perles et le 
lités que votre grade vous permet 
d'acheter, il faut choisir entre améliorer la qualité 
de votre force en achetant les unités 
les plus récentes (c'est-à-dire en 
dépensant tous les points), ou bien 
ne pas utiliser ces poinl mais bénéfi- 
cier d'un grade plus élevé au début 
de l'opération suivante et des avan- 
tages qui en découlent. 



DES CAMPAGNES 
LINÉAIRES 



Dans Close Combat 2, le système 
de campagne développé par Atomic 
était basé sur une architecture en 
arbre. Vous passiez d'un scénario à 
un autre en fonction de vos résultais. 
La grande campagne pouvait donc 
être rejouée plusieurs fois avec plai- 
sir, l'enchaînement des scénarios 
pouvant sensiblement changer (ceci 
dit, à l'usage, les joueurs habitués 
savent bien que toute la campagne 



Markzt Garden reposait sur les 
quelques scénarios très précis, 
« Traversée île la Nimègue »). 

Cette fois-ci, le système de campagne est stric- 
tement linéaire et cela ne va pas s'en poser de 
gros problèmes, en particulier lorsque vous jouez 
la n Grande Campagne *. En l'ait, on l'a dit, les cam- 
pagnes sont juste constituées d'une suite d'opéra- 
tions, jouables indépendamment par ailleurs, une 
opération représentant de trois à cinq scénarios f« 
jours «)- Problème, alors que dans CC2, les opéra- 
tions étaient conçues pour s'insérer dans une 
campagne formant le cœur du jeu, avec C/ose 
Combat 3, c'est l'inverse, les opérations ont été 
créées de manière indépendante, et les cam- 
pagnes consistent juste à les lier entre elles, sans 
aucune structure précise. 

En fonction de l'année en cours, votre camp est 
soit attaquant, soit défenseur dans le cadre de 
chaque opération au sein de la campagne. Mais 
bien souvent, deux opérations se suivent en pro- 
posant dans un premier temps l'offensive au 
joueur A puis, sur les mêmes cartes, la défensive 
au cours de l'opération suivante pour simuler la 
contre-attaque du joueur B. Ce cas de figure se 
retrouve à de nombreuses reprises (opération sur 
Moscou, Stalingrad et Koursk, en autres). 

Prenons l'exempte de Stalingrad, vous jouez le 
camp soviétique et votre forte es! de qualité et en 
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drame ne s'arrête là, puisque 
nous l'avons vu, les forces alle- 
mandes sont au plus bas et les 

vôtres en bon ordre. Les scena- 



:.iLiFs(.jiie vous V 

de dénicher les rares unités 
ennemies à peu de frais au 

remportant à chaque fois une 
victoire majeure au minimum. 
La qualité de vos unités pro- 
gressent vite et vous finissez 
généralement l'opération avec 
ossibilité d'acheter des 
troupes d'élite, en ayant atteint 
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l'usine Barrykady. Un assaut 
saut et des fantassins allemands 
in groupe de Soviétique qui préfèrent se 



parfait étal. Si dès le premier si énario de l'opération 
(attaque allemande en septembre-octobre 1942) 
vous contenez les assauts ennemis et que vous 
réussissez même à reprendre les objectifs que pos- 
sèdent les Allemands sur l.t première t ,ir!e, l'opéia- 
tion s'achève avec une victoire majeure pour vous. 
Vraisemblablement, l'ennemi a perdu beaucoup de 

la prochaine opération avec peu de points, car mal- 
gré sa lourde défaite, il ne peut profiter normale- 
ment des nombreux [joints d'achats auquel il aura 
droit pour se relaire puisque ceux-ci sont transférés 
sur le calcul de son nouveau grade. 

La seconde opération qui suit met logiquement 
en place la contre-ollensive soviétique de janvier 
1943. Et là, ô stupeur, l'opération commence sur la 
dernière carte de l'opéiahon précédente comme si 
les Allemands avaient réussi à vous repousser. Le 



tés achetées, et la suite de la 
campagne prend des allures de 
promenade champêtre entre la 
Volga et Berlin. 

de campagne ne tient aucun 
compte des résultats atteints par le joueur à chaque 
opération, et ne permet surtout pas d'obtenir des 
résultats historiques, puisque les opérations se sui- 
vent de façon linéaire. La grande campagne, qui 
devrait être le « clou » du jeu, se révèle donc plus 
que décevante : si vous parvenez à prendre le 
Kremlin à l'issue de l'offensive sur Moscou (troisiè- 
me opération du jeu)... vous êtes quand même bon 
jour jouer toutes les opération suivantes ! Génial ! 
Le seul avantage de ce système est que les opé- 
rations, composés de trois à cinq scénarios, sont 
beaucoup plus intéressantes que les petites opé- 
ralions de Markel Garcfen, ce qui permet d'orga- 



rapides, surtout t 
en solo, la guerre i 



niser des parlii'- plu 
joueurs. En revanche 
révèle vite lerne, et o 
temenl limites iiimiii 

Snifl 

Enfin, le jeu comprend un éditeur di 
simple et paramétrable, même si seules le! 
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lieutenant plutôt que d'une 
ecapitaine.de 1941 à 1945. 



m des « waypoints » pour une HMG sovii 



induses sur le CD sont disponibles (il n'y a donc 

pas d'éditeur de carte). 

Il est pratiquement incontestable que Close 
Combat 3 sera le meilleur jeu d'histoire de l'année 
i 999, seul SteeJ fiant/iers IV. prévu pour la toute fin 
de l'année (au mieux) étant capable de rivaliser. La 
qualité du moteur tactique, la diversité des unités, 
le travail historique réalisé, les graphismes épous- 
tou fiants des terrains, l'interface parfaite... tout 
concourt à faire de ce produit un « monstre 
sacré » ! Nous ne sommes encore qu'au début de 
la découverte de ce jeu, qui présente des qualités 
exceptionnelles pour le jeu en réseau. 

La seule et grosse déception porte sur le système 
de campagne : quelle frustration de ne pas pou- 
voir jouer une grande campagne réellement digne 
de ce nom, et non un ersaU de campagne histo- 
rique composée de pelites opéralions mises bout 
à bout. Mais une fois encore, il nous faut saluer les 
efforts fournis par Atomic pour ce superhe Front 
russe, en attendant le quatrième volel sur... le 
Pacifique ! 



CLOSE COMBAT 3 

Qualités ; système de jeu eu eptionnel à tous les 
niveaux, très grande liish>ri< ile. n-.ilisatkin Rrapliiqueet 
sonore éblouissante, superbes cartes, très grande nombre 
de scénarios et d'opérations, parties à deux joueurs en 
réseau passionnantes. 

Défauts : campagne longue Ires décevante, intelli- 
gence a rf if iriellc s,ins nin". (|ueti)ues petits problèrn! 
d'équilibrage des unités. 

Attribution du laurier d'or CyhoStratàge avec la m 
lion : « produit remarquable qui combine un systèi 
de jeu exceptionnel à une extrême rigueur dans k réa- 
lisation c-l la simulation historique ». 

t if il il il 
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ANNONCÉ depuis plus 
d'un an, le Populous 
nouveau est enfin 
arrivé ! Principale attraction 
du dernier salon E3, il confirme 
tout le bien que l'on pouvait 
penser de lui, en gardant tous 
les atouts qui ont fait le succès 
de la première version : simpli- 
cité, jouabilité, réalisation. 
Bref, une des bonnes nouvelles 
de ce début d'année ludique. 

Par Eric SUBLET 

Incroyable cet engouement actuel pour les jeux 
• dont vous êtes un Dieu » ! Le mois dernier, nous 
vous présentions en exclusivité Deo Grattas de 
Cryo, un jeu pour le moins original et très complet. 




POPULOUS 3 

CHAMANE DEVIENDRA DIEU ! 



Dans le même genre, on attend également avec 
impatience la sortie de Black anrj Whitz: la simula- 
tion de Lionbead (nouvelle société de Peter 
Molyneux, à l'origine du premier Poptihos), qui 
s'annonce comme l'un des grands jeux de 1919. 
Et voici qu'appâtait maintenant une nouvelle ver- 
sion de LA référence absolue en terme de n god 
games », j'ai nommé Populous... 
Dans les deux premiers Popu/oi 
nuire i.*«i] ci réveillait notre c " 



chargé de veiller 



i, Eiullfrog flattait 

le rôle d'un dieu surpuissanl, 
i ld destinée d'un peuple mal- 



heureusement à peine plus autonome qu'une 
armée de lemmings... Rappelez-vous, vous niveliez 
le terrain d'un clic de souris, créant par là même les 
conditions favorables au développement de votre 
peuple, lequel bâtissait huiles (H'jrcraft n'a finale- 
ment rien invente !} et autres châteaux pour se mul- 
tiplier. En atteignant une force et un nombre suffi- 
sants, vos pouvoirs divins Iqu.intiliés par la désor- 
mais célèbre « mana >>) augmentaient et permet- 
taient de lancer des sorts comme les tremblements 
de terre ou les volcans dans le but d'écraser le 
peuple du dieu ennemi. 

En proposant Populous, 
à t'aube de la création 
(titre de la version françai- 
se!, Bullfrog rompt 
quelque peu avec la tradi- 
tion. Vous n'incarnez plus 
un dieu, mais une chama- 
ne (oui, UNE chamane] 
que vous devrez conduire 
au statut de divinité. Il laut 
donc considérer cette nou- 



kicli' .1 r>'ipnl/Hh ! Mais .itlenlio 
faire vos preuves car devenir die 



CONTRE WARCRAFT. 
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Nul cloute que si l'opiihin a inspiré les premiers 
jeux de stratégie en temps réel, il s'en inspire main- 
tenant abondamment à son tour. Premier constat : 
par rapport aux premiers épisodes ou le degré d'in- 
teraction avec votre peuple était finalement très 
restreint, vous possédez dorénavant une autono- 
mie beaucoup plus importante. Jugez plutôt... 

En tant que chamane, vous êtes le chef spirituel 
d'une tribu sauvage constituée d'adeptes. Au 



pas 

m. 
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A gouche. Les guerriers font de 
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Jeu en tramais intégral, édité par Bullfrog et distri- j 
bue par Electronit Arts. Nécessite au minimum un | 
Pentium 133 (carte 3D conseillée) avec 16 MB de 
Ram, 100 MB de disque, sous Windows 95/98. I 




qu'une poignée, mais il ne tient qu'à vous de déve- 
lopper la tribu. Comme dans la plupart des jeux de 
stratégie en temps réel, la première tache qui vous 
incombe est de trouver un lieu propice à l'établis- 
sement de votre camp. L'idéal est de dénicher un 
terrain plat à proximité duquel se trouvent 
quelques arbres. 

Car, et c'est nouveau dans POpllhus, le jeu intègre 
lii gestion d'une ressource unique : le bois. Il vous 
permettra de construire les nombreux bâtiments 
dont vous aurez besoin. Petite innovation, le bois 
est une ressource qui, si elle n'est pas éternelle, a la 
propriété de se régénérer peu a peu. Alors un bon 
conseil : pour ne pas tuer la poule aux cents d'or, 
laissez toujours au moins une des quatre unités de 
bois que contient chaque arbre ; il repousse- 
ra beaucoup plus rapidement. 

Les huttes sont les premiers bâtiments que 
vos braves (les adeptes de base) auront à 
construire. Elles permet lent à vos hommes 
rie se loger e[ de se reproduire. Une hutte 
habitée pendant un certain temps se trans- 
forme en une butie d'une taille plus impor- 
tante jusqu'à atteindre une taille maximale 
et libérer de nouveaux adeptes. 

La tour de guet est le seul bâtiment à voca- 
tion délensive, tout adepie qui se trouve à 
l'intérieur peut sonner le tocsin pour donner 
l'alerte, et voit ses caractéristiques amélio- 
rées. Dans les niveaux supérieurs, vous 
pourrez construire des hangars à bateaux et 
à bailons volants, et étendre votre domina- 

Vos braves peuvent également réaliser des 
constructions qui leur permettent d'acquérir de 
nouvelles capacités. En subissant un entraînement 
dans une hutte des guerriers, un brave peut se trans- 
former en un puissant combattant muni d'un redou- 
table sabre. De la même façon, un brave peu! deve- 
nir prêcheur et convei lir des ennemis à votre cause 
(en chantant vos louanges, bien entendu !). Il faut 
cependant qu'il ne soit pas interrompu pendant un 
certain temps, ce qui est loin d'être un détail- 
Deux autres classes sont également présentes 
dans le jeu : les pyroguerriers et les espions. Les 
pyroguerriers, grâce a leurs boules de feu, forment 
une arme de choix pour frapper à distance. Quant 
aux espions, ils peuvent s'infiltrer sans peine dans 
les lignes ennemies. Le nombre réduit (mais a mon 
sens suffisant) et varié des classes proposées, per- 
met d'obtenir un jeu simple et accessible, tout 
offrant de nombreuses options stratégiques. 
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CHAMANE MÈNE 
LA DANSE 



Le personnage central du jeu reste cependant la 
chamane, la seule à posséder des pouvoirs surna- 
turels. Grande nouveauté, la portée des sorts n'est 
pas illimitée. La chamane possède un rayon d'ac- 
tion qui varie beaucoup en lonction de l'altitude à 
laquelle elle se trouve. On comprend donc facile- 
ment l'importance stratégique de certaines col- 
lines et l'intérêt de construire des tours de guet sur 
les positions surélevées. Autre conséquence, la 
chamane doit beaucoup s'investir et se déplacer 
fréquemment, au risque de payer de sa person- 




sauvages aux sorts de protection, en passant pai 
nuage d'abeilles [idéal pour disperser l'ennemi) ou 
les traditionnels sorts destrui tifs tels que l'éruption 
volcanique (un des plus impressionnante). 

Pour acquérir des sorts ou construire de nou- 
veaux bâtiments, chamane et adeptes auront à 
vénérer divers objets, comme les obélisques, 
totems ou autres pyramides de la connaissais e fl 
bénéfice que vous en tire? peut être ponctuel 
(apparition d'un pnni par exemple) ou durable (un 
nouveau sort apparaît dans la liste) selon le 
Ces objets constituent souvent les objectifs intet 

LE DÉROULEMENT DU JEU 

Le jeu est organisé en 15 niveaux, représentant 
25 planètes a conquérir. S'il n'\ a aucune surprise 
concernant le but des missions (anéantir l'adver- 
saire), chaque mission a son originalité et deman- 
de l'élaboration d'une stratégie spécifique. 
L'intérêt réside dans la découverte progressive de 
nouveaux pouvoirs qui vous oblige à revoir sans 
cesse votre stratégie. 

La difficulté est particulièrement bien dosée et 
évolue sensiblement au fil des missions; le tradi- 
tionnel « brouillard de guerre » n'apparaît par 
exemple qu'au milieu du jeu. En revanche, les mis- 






de pépin, elle 
perdant cependai 
de ses pouvoirs \ 

La chamane dispose d'un 
potentiel de mana proportion- 
nel à l'importance de la tribu. 
Fn lorution de la mana dispo- 
nible, elle recharge plus ou 
moins rapidement les diffé- 
rents sorts dont elle dispose. 
Notons que la chamane peut 
pij\ ilesiiT un sor! par rapport a 
un autre, en désactivant le 
chargement des sorts jugés 
moins utiles. L'éventail des 
sorts disponibles est 1res varie 
(26 au total) : il va du sort de 
permettant de 
parmi les peuplades 
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sions sont totalement indépendantes les 
autres, quel que soit le résultat de la précédente. 
Au début de chaque niveau, vous aurez doit à u 
briefing où sont mentionnés les objectifs et autre 
passages obligés. Ce tour d'horizon est effectu 
en vue aérienne, signe avant-coureur d'une réa 

sntion iriipi-essioiinanli 



Côté réalisation, Populous bénéficie de ce qu 
fait de mieux à l'heure actuelle. Le moteur 3D 
encore meilleur que celui de Magfe Carpef (du 
même éditeur) et permet une totale liberté de mou- 
vement : on peut bouger la caméra à 360° et faire 
défiler la planète dans tous les sens. Le paysage est 
d'un réalisme incroyable (les textures et les jeux de 
lumière sont superbes) ; la perspective utilisé 
parfaitement en évidence les effets de relief. 

Le tout est d'une fluidité à couper le souff 
des PC munis d'une carte 1D [Populous supporte 




l'accélération 3D via Direct 3D). Cependant, 
jeu offre des performances tout à fait honorables 
même sur des configurations d'entrée de gamme, 
à condition toutefois de jouer sur les options d'af- 
fichage- Mais quelle claque lorsque l'on compare 
ce jeu avec le premier Populous ! 

Le graphisme est un mélange de 3D et de per- 
sonnages en bitmap, dont l'intégration dans le 
est généralement convaincante. Le jeu foi- 
de détails d'animation souvent très amu- 
sants : les braves s'abreuvent lorsqu'ils ne reçoi- 
vent pas d'ordres ou sauteni sur place pour apla- 
nir le terrain pendant que les guerriers font des 
pompes ! Lorsque des ennemis pénètrent dans 
vos huttes pour les détruire, elles bougent d'une 
façon très réaliste dans un fracas de bois cassé... 

Les effets sonores utilisent la stéréo, ce qui per- 
met de savoir où se déroule l'action. Les bruits et 
cris des adeptes ne sont pas dénués d'humour et 
agrémentent parfaitement le jeu. Par contre, la 
musique de fond, lancinante (façon Grand Bleu 
ou Titanic), ne colle pas 
vraiment à l'action. 

L'interface de Populous 
rappelle énormément 
celle de Dungcon Keeper. 
La sélection des adeptes, 
des sorts et des bâtiments 
à construire se fait par l'in- 
termédiaire de trois 
tableaux spécifiques. 
Dans le tableau idoine, les 
adeptes apparaissent en 
fonction de leur classe et 
de leur occupation du 
moment ; on peut ainsi 
affecter très simplement 



rs à leur je 
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La sélection des adeptes peut également s'opé- 
er directement en cliquant sur les personnages, 
iu en sélectionnant un groupe d'adeptes. Dam ce 
dernier cas, vous faites apparaitre une lueur céles- 
te qui englobe la sélection, maïs malheureuse- 
ment avec une précision toute relative... 

Le mode de sélection à l'aide de la souris ne suf- 
fit d'ailleurs pas à avoir une bonne maitrise du jeu. 
Car pour diriger la kyrielle d'adeptes que vous ne 
manquerez pas d'avoir sous vos ordres, et vous 
déplacer rapidement dans le décor 3D, il n'y a 
guère d'autre choix que d'utiliser les nombreux 
raccourcis clavier. Cela nécessite un certaftïl 
apprentissage, qui peut se traduire (surtout au 
départ) par quelques instants de panique dans les 
moments clés du jeu... Alors un conseil, n'hésite! 

LA SAGA POPULOUS SUR MICRO 
Qui n'a jamais entendu parler du mythique Populous I 
Sorti en 1989 sur Atari ST et Amlga (il sers adapte en 
1990 sur PC), le jeu (ait l'effet d'une bombe : outre son 
graphisme en ^D isométrique impres-.i-mii.int pour 
l'époque, c'est surtout son côté novateur, sa parfaite 
jouabilité et bon ind.'iii.ibln iniéiéi qui marquent les 
esprits. Précurseur des jeux de stratégie en lumps réel, 
il a été l'étincelle qui a donné naissance à un bon nombre 
des litres actuels. 

Avec plus de 1 millions de copies vendues, Populous 
reste l'un des plus grands succès ludiques de l'histoire. Il 
est devenu un classique, aussi connu qu'un titre comme 
Tvlri> dans- un autre genre, Pour un coup d'essai, B*0& 
(dont c'était là le premier jeu) réussit là un coup de maître. 

Quelques années plus tard, la saga se poursuit avec 
PopuJous .'. Le jeu ne récolte pas tout a lait le succès 
escompté malgré quelques amclk n .liions (mineures) et 
le support d'un mode mi.iltij< wour. I a faute à un certain 
' >nt désormais de combler 





pas à créer de nombreux groupes d'adeptes, que 
vous pouvez rappeler par des simples combinai- 
sons de touches. 

Vos adeptes sont généralement très disciplinés, 
comme le ■Hissèrent les longues files d'attente 
ordonnées devant les bâtiments. Mais vous devez 
surveiller attentivement leur comportement lors- 
qu'ils sont au contact de l'ennemi, car ils se mon- 
trent dans ce cas très souvent belliqueux. Vos 
adeptes prennent parfois des initiatives regret- 
tables, et oublient (grisés par l'action ?( de coor- 
donner leurs actions. Il n'est par exemple pas rare 
de voir vos troupes attaquer des guerriers enne- 
mis, qu'un de vos prêcheurs à proximité aurait pu 
convertir sans peine, évitant ainsi un bain de sang 



Côté adverse, méfiez-vous surtout de la cha 
ne ! Elle est généralement bien prolégée, soit 
ses guerriers, soit dans une tour de garde, et elle 
utilise ses sorts avec une grande efficacité. Pai 
contre, on peut être un peu déçu par 
la stratégie d'attaque des troupes 
ennemies, très classique dans son 
approche : elles chargent souvent 
aux mêmes endroits, par vagues suc- 
Dommage également que 
: développent et ne 
reconstruisent leur camp avec plus 

Les combats se déroulent générale- 
ment dans une grande mêlée au 
cours de laquelle on ne peu! interve- 
nir avec efficacité que par l'intermé- 
diaire de la chamane. Il faut donc 
préparer au mieux ses attaques, 
d'adeptes 



nbre prime., a condition de 
, groupes homogènes) et surtout 
protéger la chamane. Pour ce faire, tenez-la en 
retrait, sans toutefois trop l'éloigner de l'action car 
elle doit pouvoir utiliser 







Conformément ii la tradition ries Populous, le jeu 
est d'une prise en main rapide. Pendanl le jeu, des 
bulles d'aide décrivent 1res clairement la nature et 
les caractéristiques des objets pointés, comme le 
nombre d'adeptes présents dans une hutte ou le 
nombre d'unités de bois restant dans un arbre. On 
retrouve le même syslème de boites d'information 
que dans Dungoon kreper. qui permet de signaler 
le déroulement d'un combat ou d'une tentative 
de conversion de vos guerriers par les prêcheurs 
adverses. 

Le didacticiel du jeu est tout à fait remarquable 
et n'est pas sans rappeler celui de Mylh, considé- 



modèle du genre. Il permet de s'ini- 
tier en douceur au jeu dont il aborde tous les 
aspects, La documentation, haute en couleur, est 
Elle est accompagnée 
des commandes a 

particulièrement pra- 
tique. Durant le jeu, vous disposez de l'encyclo- 
pédie Populous, consultable à toul 
joue le rôle d'une véritable aide en ligne. 

Côté options de jeu, Populous est relativement 
complet, bien qu'il ne soit pas possible de paramé- 
trer le niveau de difficulté. Autre oubli, Populous ne 
dispose pas d'éditeur de niveaux. Le jeu intègre 
comme il se doit un mode multijoueur. Sachez que 
vous pourrez également vous mesurer contre des 
adversaires humains sur différents sites internet. 

Malgré quelques imperfections, Populous fait 
partie de ces jeux auxquels on s'accroche, et qui 
poussent le joueur à poursuivre niveau après 
niveau. Il faut avouer que les différentes missions 
sont particulièrement bien ficelées, et peuvent 
toujours être résolues de plusieurs manières. 
Chacun peu! ainsi adopter sa propre stratégie en 
privilégiant les différents types d'adeptes. 

Si le jeu est certainement moins novateur que le 
premier volet de la série, il demeure néanmoins 
original par certains aspects. Son esthétisme n'est 
pas purement gratuit, comme le prouve le rôle 
fondamental du relief dans la stratégie. Populous 
intègre quelques bonnes idées, comme par 
exemple l'impossibilité de reconstruire des bâti- 
ments sur une terre qui vient d'être ravagée. 

En conclusion, Populous ravira certainement les 
nostalgiques de la série et fera sans aucun doute de 
nouveaux adeptes parmi les autres. Il n'est jamais 
trop lard pour participer à une grande épopée ! ËJ 
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DEUXIÈME volet de la série 
Campaign de TalonSofl 
(après Front de l'Est), 
Front de l'Ouest couvre l'en- 
semble du théâtre d'opérations 
Ouest (France/Bénélux, 
Norvège, Balkans et Afrique 
du Nord), de 1940 à 1945. 
Beaucoup plus varié, Front de 
l'Ouest présente surtout de 
significatives évolutions. 

Par Pascal Dl FOLCO 

En couvrant tout le théâtre occidental de la guer- 
re, Front de /'Ouest complète parfaitement son 
aîné, qui lui allait de l'Europe centrale à la Russie 
Soviétique, et l'ensemble des deux jeux permet 
maintenant de simuler n'importe quel engagement 
de la Seconde Guerre mondiale, Pacifique excepté. 




... A L'OUEST, DU NOUVEAU ! 



En réalité, Fronf de l'Est avait un peu déçu les pas- 
sionnés, et suscité de nombreuses critiques : cam- 
pagnes aléatoires peu intéressantes, Al très faible, 
ergonomie laissant à désirer... Avec Front de 
/'Ouest, et fidèle à ses habitudes, TalonSoft a voulu 
corriger ces mauvaises impressions et plus qu'une 
« extension », il s'agit d'une nouvelle version du sys- 
tème de jeu. Nous allons donc essentiellement 
nous concentrer sur ces changements, et voir s'ils 
sont à la hauteur des attentes des vétérans de l'Est... 



QUELQUES PRINCIPES 



Front de /'Ouest est ui 
représente un section d 
un escadron de quatre ; . 
terie de canons, les perles étant comptabilisées au 
véhicule/canon près, ou pour l'infanterie en demi- 
section (5-E) hommes). Par ailleurs, chaque unité 
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valeur défensive (pour les blindés, le blindage est 
dilïéroiinë entre face, côté et arrière). 

Chaque hex. représente 250 m, et chaque tour 
environ (î minutes. Les cartes de jeu sont souvent 
assez grandes (plus de 50 hex. de côté), et un scé- 
nario compte 10 à 10 tours . 

Les scénarios mettent en jeu entre un bataillon 
(25 pions de chaque côté) et un corps d'armée 
(800 pions ou plus, c'est assez injouaule...). 
L'échelle à mon sens la meilleure est de l'ordre 
d'un régiment (une centaine de pions), qui permet 



? mettre en place une stratégie, avec des 
ians avoir trop de pions à manipuler. 

Le système de jeu est classique ; tours alternés, 
mais sans » phases » comme dans les Batlleground, 
les mouvements et tirs se faisant lihrement, au 
choix du joueur. Chaque unité dispose au début de 
chaque tour de 100 o points d'action », et chaque 
hexagone de mouvement ou tir en consomme un 
certain nombre, les barèmes étant fixés par type 
d'unité (par exemple, une section de mitrailleuses 
dépensera 30 points pour 
chaque case de terrain déga- 
gé, et 33 points par tir, alors 
qu'un char lourd pourra ne 
dépenser que 10 points par 
case, mais 50 par tir). Les « tirs 
défensifs » sont gérés automa- 
tiquement par l'ordinateur, 
mais avec possibilité pour le 
joueur de donner des ■ règles 
g de tir sous forme de dis- 
tances d'engagement. 

Tout cela est identique à 
Front de l'Est : la seule nou- 
veauté - mais de taille - est 
que la détection des unités 

Le menu des campagnes présence 



■n Dire Un scénario « Omaha lier h 
imposé — Privace Ryan oblige I — : 
le débarquements et appui d'artille 



i est évidemment 



selon la taille de l'unité et le terrai 
ravant, toute unité se trouvant Ai 
vision était détectée). Cela rend 
plus imprévisible pour l'attaquan 
unités défensives (canons antich; 
Vraiment un grand progrès ! 



i (alors qu'aupa- 
is un champ de 
e jeu infiniment 
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Jeu en anglais (manuel en français) édité par 
Talonjoft et Empire. Nécessite un Pentium 1 33 
avec 32 Ma de RAM. Sous Windows 95 ou 9B. 



Les Fallschirmjagen allemands 



UNE VERITABLE 
ENCYCLOPÉDIE 



Le jeu esl particulièrement complet, e! une fois 
encore, TalonSoft a fail un Iravail historique remar- 
quable : plus de douze armées sonl représentées, 
des Elats-Unis a la Grèce, el par exemple II existe 
trois ordres de bataille français : un pour l'armée de 
1940, un pour les forces de Vichy el un pour les FFL 

Plus de 500 types d'unités sont présentes, des 
partisans yougoslaves aux tanks belges, en pas- 
sant par une dizaine de types de sections de 
Shermans : modèle initial M4A1, Sherman 
« Jumbo » lourd, Firefly anglais, tanks démineurs, 
amphibies DD, etc. De nouveaux types d'unités 
apparaissent, avec des règles spéciales : transports 
amphibies (LCVP, LCT, etc.], parachutistes (qui arri- 
vent en jeu désorganisés et sujet à dispersion), et 
planeurs, eux aussi sujets aux aléas des atterris- 
sages. Les types d'unités aériennes sont mainte- 
nant variés (bombardiers en piqué, a tueurs de 
chars » équipés de canons ou de roquettes, chas- 
seurs armés de mitrailleuses), au lieu de l'aviation 
= générique » de Front de l'Est. 

Toutes les armes sonl évaluées précisément, 
ayanl une valeur d'attaque nnli-inlaiïterie et uni* 
valeur d'attaque anti-blindés pour chaque portée. 

Le jeu propose 52 scénarios, qui mettent en jeu 
toutes ces armées, mais l'accent est mis sur les 
grandes campagnes : France 1940, Guerre du 
Désert, débarquements de 1943 en Italie, et la 
libération de la France en 1944-1945. Quatre scé- 
narios d'apprentissage sont proposés : trois sont 
des ii petits > tutoriels comme ceux de Front de 
l'Est, mais le quatrième (• No time for Training ») 
est un modèle du genre, car il présente complète- 
ment les fonctions du jeu. Malheureusement seul 
le manuel américain original comprend les 10 
pages de texte et d'images consacré à ce tutorie! 
(voir notre encadré sur les manuels) ! 

Les scénarioi sont en général de très bonne qua- 
lité, et maintenant le briefing indique quel côté est 
prévu pour un joueur humain lace à l'ordinateur. 
Par rapport à Front de /'Est, il y a plus de variété 
dans les situations la taille moyenne des engage- 
ments esl plus petite, et les cartes 
sont souvent moins densément rem- 
plies d'unités — de par la nature 
même de la guerre à l'Ouest. C'est 
finalement plutôt plus agréable à 
jouer, le joueur étant plus libre de 
choisir sa stratégie et de manœuvrer. 
El de toule façon, il y a loujours un 
générateur aléatoire de scénario, si 
: trouvez pas votre honheur 




{ou non...) du galon et des médailles 

ment comme les campagnes de Front de l'Est, 
mais un des gros problèmes a été réglé : le place- 
ment de vos unités au début des scénarios est 
maintenait! libre (mais limité par une » frontière > 
sur la carte), au lieu d'èlre effectua 
façon plus que discutable, par l'ordinateur. 

TalonSolt a aussi annoncé des amêlic 
programme dans les choix de iroupes, et dans la 
gestion de l'évolution du malériel (changement 
des types de matériel au fur et â mesure de la guer- 
re), mais nous n'avons pas encore assez pratiqué 
ces campagnes pour le vérifier. 

Mais on trouve surtout cinq campagnes d'un 
nouveau type, les « campagnes liées », A la diffé- 
rence des campagnes aléatoires, les scénarios que 
vous jouez sont dans ce cas lous préparés par un 
concepteur, comme des scénarios standard, et la 
progression esl fixée selon un « ad 
comme dans les campagnes de Steel Panthe 



(vc 



:adré)... 



ENFIN DE VRAIES 
CAMPAGNES 



Front de l'Ouest propose six cam- 
pagnes « aléatoires », vous permet- 
tant de mener un bataillon ou un régi- 
ment en campagne pendant plu- 
sieurs mois, et dans lesquelles vous 
êtes représenté par un officier qui 




de Panxer Général. La principale différence est que 
les unités de votre « noyau », qui vont de scénario 
en scénario el gagnenl de l'e\pei ience, (les n core 
units ») sont fixées à l'avance, par le concepleur, et 
non pas < achetées » selon un budget. 

Les thèmes de ces campagnes sont : l'Afrika 
Corps, la V e Dl américaine (« The Big Red One J 
en Sicile, la lié 1 " Dl américaine en Normandie, 
l'opération Market Garden (Arnhem), et le 
Kampfgruppe Peiper de la I rc SS-Panzer-Div. dans 
les ■Wr.'imi.'v 

Toutes ces campagnes, qui comprennent entre 10 
el 30 scénarios (en tout, niais vous n'en jouerez à 
chaque fois qu'une partie) sonl passionnantes et 
équilibrées : en (ait, ce système de jeu en cam- 
pagne esl beaucoup plus inreressani que les cam- 
pagnes aléaloires, et son ajout est à mon avis l'amé- 
lioration la plus notable depuis Front de l'Fjt, en tout 
cas pour ceux qui jouent souvent contre l'ordina- 
teur. Il est de plus assez simple de réaliser une cam- 
s trouverez dans ce numéro la docu- 
nentation pour ceux qui voudraient 
n concevoir : sans aucun doute, de 
lombreuses campagnes supplémen- 
aires seronl bientôt disponibles sur 



GRAPHISMES ET 
INTERFACES 
AMÉLIORÉS 






Les superbes graphie 
sont pour l'essentiel les mêmes que 
Front de l'Est, mais de petites et 
notables améliorations sonl cepen- 
dant visibles : les blindés disposent 
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,e différentes selon le théâtre el la 
période, el les Panzer gris de 1940 
sont repeints (le couleur saille dans le 
déserf, puis prennent 
camouflage à base de sable, kaki et 
rouge brique en 1944... Les change- 
ments d'élévation et les « coudes » 
■s de chemin de fer ont été 
adoucies, et les unités d'infanterie 
ont des figurines plus variées. 




Les terrains aussi sont pli 
nant plus de 40 types de terra» 
tains ne sont disponibles qu'en fonction du 
théâtre d'opération : Europe de l'Ouest, 
Méditerranée ou Afrique du Nord. Et pour finir, il 
y a maintenant des animations lors des bombar- 
dements aériens, et des parachutages ou atterris- 
sages de planeurs ! 

Au final c'est superbe... mais vu la taille des 
cartes, on passe toujours la majeure partie du jeu 
sur la vue 20 avec des pions classiques, car elle 
est nettement plus pratique 1 

Pour l'interface, de nouvelles (onctions bien 
utiles ont été ajoutées à la barre de boutons : 
visualisation des portées des armes (malheureuse- 
ment sans leur puissance!, des rayons de com- 
mandement, des hex. accessibles lors des mouve- 
ments, et des boutons d'accès direct aux renforts 
venant d'arriver. Le bouton <• changement de 
tour » a aussi été déplacé (en bas à droite), ce qui 
évite de terminer son tour par erreur en voulant 
passer du mode « mouvement » au mode « tir », 
qui était auparavant juste à coté I 




dans le système de ji 
posées sous forme de règles optionnelles ; une 
nouvelle règle de commandement permet de 
pénaliser (- 1 au moral) les unités hors de portée 
de leur QC de compagnie (qui n'a pas de pion 
spécifique, mais est simplement la première unité 
de la compagnie), et il est maintenant possible de 
définir les règles d'engagement des tirs défensifs 
(Opportunity Fire] pour chaque unité (comme 
dans Steel), ou même par groupe d'unités, et plus 
seulement pour toutes les unités en même temps. 
Cette règle, quoique séduisante, n'est finalement 
utile que dans les plus petits scénarios, car les 
ordres donnés ne sont pas visualisés sur la carte 
de jeu, et dès qu'il y a plus de 50 unités, c'est un 
peu fastidieux... 

Les blindés ont maintenant un blindage frontal, 
latéral et arrière défini indépendamment, au lieu de 
se voir simplement appliquer un multiplicateur à 
leur force défensive, comme c'était le cas dans 
Front de /'Est. Cela rend plus réalistes les engage- 
ments de blindés, mais l'IA ne sait toujours pas 
orienter ses unités... 

Toutefois, après quelques parties, il semble que 
TalonSoft ait bien travaillé sur l'intelligence artifi- 
cielle du jeu : ce n'est toujours pas Guderian, mais 
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CREER VOS CAMPAGNES 
POUR FRONT DE L'OUEST 



documentation prrmeilrinl de ré.llisi 
liées [■:■ linkrd tampaigii finies "i. H'ji 
i;r,iphi[|Ue- compris, que relie'- livrée; 
ment fane de nom. clic. campagnes Mil 



explic; 






:pour 



H-I.k-- 



■:■ Exemple ■, A peu près tous les lit [liera de I 

b campagne contiendront ce nom. Celte convention aide- I 

ra de plus a retrouve! Iti Ikhier- sous l'explorateur Win- I 

dows, en triant pai un tin .nlpli.il ^ -"itii i< : pour qu'ils soient I 

regroupés. De toute lai. on, le programme ne fonction- I 
nera pas correctement -i les fit hier' ne sont pas nommes 
selon cette règle. 

Les fichiers d'une campagne liée sont : 

Excmple.LCG : fichier trie texte) principal de données 

de la campagne. Il est explique en détail plus loin, ligne j 

par ligne et colonne par colonne Pour l'essentiel, il don- I 

ne toutes les informations im| mi tantes sur la campagne I 

(identification des unités de hase (tore unrts), armées en 1 

présence, date des si énarii i\ et « arbre » de déroulement j 
des scénarios). Ce tic hier <•>! r ri tique, il définit la campagne. 

ExempleLCG.bmp fi' hier graphique contenant !a ■ car- | 

r i,i- . -■ .'■ ■ ni le Un'ilp-J a ne p.T- ( oniondre 

de haut, et être sauvegarde en J.'jfi couleurs. 

Exemple_patch.bmp : fichier graphique optionnel per- 
mettant de fournir au joueur, sur l'écran de présentation 
delà campagne!" Characler Scruun ■■■), l'insigne distinclil 
de la formation (regimcnl. division!. Tout fonctionnera 
bien sans te fichier, mais il ajoute une touche historique. 
Il doit faire 122 pixels de large sur 99 de haut, en 256 cou- 

Exemple_endgamc-.bmp : ce lichiei graphique apparaît 
a la fin du dernier scénario d'une campagne. Toutes les 
campagnes TalonSoft du jeu contiennent une photo 
d'époque, prise lors di-' l'i i| terril ion u ■présentée parla cam- 
pagne. L'image est al fichée en -ni -tir temps que le texte 
de fin de tampagne, qui lui drrnl brièvement la perfor- 



:e du Je 



240,1 



■-il vint 



mpter 



st d'uti- 



liser une taille de 230 x 217, la collet dans une image repri- 
se du jeu, de nom « endgame'.bmp », et la renommer 
(loujoorsen 25& couleurs). 

E*empleLCG_*.scl (avec ' un nombre sur 1 ou 2 posi- 
tions) : te sonl les fichiers des « vrais i scénarios de la 
tampagne, qui sont identiques a des fichiers de scéna- 
rios standard « .SCN i, sauf pour l'extension. 

Note importante : l'attention d'un fichier de se 



■< .sa -: 



.tp.-.-rian 



t. cette formation fait partie dune formation plus,!; 

j.i'x. appartenu ,i un régiment, lui-même dans ur 
,ion : de cette façon vous pourrez Jvuii 'Je- unili 
r.-sirvi qui ain'eront voire u.'i'.c. Vous ponte/ libienie 
1er ou retirer ces louikitioiis i "mplenienlaires l'ami' 
■nnemies) des llchiers, mais NE TOUCHEZ PA5 » 
^s du » noyau * quand vous 




La méthode mon m:, nu Ici' poui les fichiers .org d'une 
campagne est de cômmei-irer pai aioulcr, dans l'éditeur 
des formations, toutes les lor.-n.i lions cl unités, amies et 
ennemies, qui seront présentes dans n importe quel scé- 
nario. Sauvegarder eu fichier ■■ maître ■:. et importez-le ensui- 
te dans chacun de vos scénarios. Si vous voulez ensuite 
ajouter des unités ■-.ui i] itn r di i il .itrn ■■,. nmi prévues à l'origi- 
ne, ouvrez ce fichier (tans l'éditeur, ajoutez vos unités, et 
ive as », en lui affectant le 



v bataille. 



o (celui 



fa). 



ExempleLCG_*.map (av 

lions) : fichiers des caries des batailles de la campagne, 
semblables à ceu< utilises pour ries scénarios standards - 
en fait vous pouvez réutiliser les caries rie n'importe quel 
scénarios pour vos campagnes ! 

Exemple. ecl : ce fir Hilt est créé autrimatiquement par 
le programme quand inn< commencez une campagne, 
vous n'avez pas à le créer. Il contient les informations sur 
l'avancemenl rie ta campagne (riate, résultais des scéna- 
rios, etc.). Le nom propose pai delaul au lancement est « 
campaign.cd 
campagnes ei 
campagne. 



oNit.lloilvqL.CtU.asIc'SSLe'.ro.. si- 
celui ci e;l choisi pu .11 (."HO, " ■ ,)■!'■ 
rios(.map). Dans ce cas. indiquer celui i 

441106 : la ligne 7 indique ta date de début de la cam- 
pagne, sous (orme AAMMJI. dont ci le t> novembre 1944. 

Texte historique : qui sein nlrirhc au démarrage. Ne pas 
mettre de ■ retour chariot ■) dans ( e texte, le taper « au kilo- 
mètre ». Pour cela, utiliser Mo-epad cl sauvegarder en format 
« Tente standard ». Apres Le texte, il doit y avoir une ligne 
blanche dans le fichier id oii la ligne blanche ci-dessous). 



On trouve 

par i:les C'spm 
1 exemple. 



îsuiie les ligues consacrées à chaque se 
, lignes, les champs doivent cire délimité 
s, et non des tahulations : 
.sel/ 3345-832446 Quelque part 



is pour . 

s, renommez-le a' 



Passons maintenant a l'cxpiica 



lé du ci 






, .I.CG ». 



Pour suivre les explicalic 
Lin des 1er sers LCC du jeu socs Noie 
pao. ou reportez-vous a mitre saisie 
ile< ra.n Dans ce qui suit, le conte- 
nu réel du fichier est en gras. 

• Fichier LCC 

199 : la ligne 1 indique le numéro 



enfin). 
10 : la ligne 2 donne le code de la 

nalioualile |ouec luis rie .a campagne 

- voir tableau 1. 

commandement « de la campagne 

- voir tableau 2. 

Ma campagne : la ligne 4 indique 
■-I.-1 1| jIlti n.'ril le nom de la < ampagne, 
qui sera affiche dan- ia liste des cam- 
pagnes. 

10 01 : la ligne S donne la liste des 
nationalités présentes >nir taille 1 ). 
celle du loueur doit toujours lig.irer 
en premier. 

: la ligne b indique le code du 

- llu.'àlre d'opérations ■oii se situe la 
campagne Ivnn table 1). Il n'est pas 



01 Allemagne 

02 Italie (Axe) 

08 France (1940) 

09 Royaume-Uni/Corn 

10 USA 

1! Hollande 

12 Belgique 

13 Yougoslavie 

14 Norvège 

15 Grèce 

16 FranLe de Vichy 
18 Italie Alliée 

11 France Libre IFFL) 
Tableau 2 : 



: numéro du scénario (le déroulement de l'arbre 
igné, indiqué dans le champ D, utilise celte 

faut évidemment une ligne (et une seule) pour 



Champ B : nom du fichier du sec 
nario ((omplei.avec l'extension ■■ .srl ... 
suivi immédiatement Sans espricei 
par un caractère-/ » (slash), puis un 

Champ C : réordonnées planai -es 
x,y de la localisation du scénario : sur 
la « carte graphique ■ qui esl presen 
Ici: en début de mission, en point -eia 
affiche j cet erlriio I. Puni delei miner 



Ntvi 



ix de a 



M.il.nl 



Tableau i : Théâtres d'opérations 



1 Europe du Nord/de l'Ouest 

2 Méditerranée 

3 Afrique du Nord (déserti 






des s 



is Pain 
a l'endroit v 



s. Dan 









ledéUte 



il les valeurs 
indiquent : dans le Las 
majeure la campagne - 
de-sous I. en cas rie victoire mineure, 
le prochain scénario esl le 3, dans le 
Voici le fichier .LCG de la rampagnp 



La carte de la campagnt 
simple fichier bmp. Pour 
il suffit d'un ttannM-...e£. 



d'Afrique du Nord est un 




Il est possible d'indiquer 
clans plusieurs noire tous] les i as, oi, que i liai: 
tal mènera sur un scénario différent. Les nombi 
tifs (ici le -81 n'indiquent pas un scénario, mais la fin di 
la campagne, avec le texte do tin de campagne de la ré 
rence indiqué l.ici le message il;. Les textes de fin deçà 
pagne sont en fin de iichier. 

Champ E : nombre de points de force (Strc 
que le joueur aura comme remplacements ai 
scénario [f> dans notre cas). Normalement, p- 
mier scenario.ee nombre doit étreO. 

Champ F : texte libre indiquant l'endroit oi 
scénario (affiché au début de la mission). 

Après les lignes de données des « 
un nombre quelconque de i 
campagne », toutes devant commencer par ui 
moins}, et qui seronl affichées par le progran 
le dernier scénario (■ dernier 



■ d'identification do votre 



Comment trouver le m 
iWi mit ion-noyau ï 

Pour que le programme puisse déterminer quelle ( 
votre formation-nova u, son numéro d'iriontitiralion tf 
être indiqué en ligne 1 du Iichier .LCG. Il 
que cet identifiant soit lo même pour tous les scénarios 
el que la composition dé celle formation soit invariable 
durant toute la campagne. 

Après avoir créé lo fichier .org des formations, contenant. 
entre autres, votre « noyau », 
leur de texte INutep.: ù cv-l p.u laiten-eil adapté), pour repé- 
rer votre formation, l'ouï cel.i imli-er la lonition de recherche 
de texte, et tapez le nom de votre lorr 
mation à un nom particulier (« Lapins I 
deulschland »), qui ne peut être confondu a\ 
formation, vous la retrouverez di 
c'est simplement le 2e bataillon du 261 e régimi 
c!ic7 plutôt 1e .. .!(,; :h Rc-gimenl », 
sous-iormalionH de ■: e régiment pour trouver la ligne ci 
respondant à votre 2e bataillon. SI c'est trop lastiriieux, voi 
pouvez toujours renommer temporairement votre forma- 
lion dans l'éditeur, rechercher dans le Iichier, puis lui réa; 
fecter son nom une ' ' ' 

Le numéro d'iclenlilicaiion d'une lomialion esl le secom 
champ de la ligne riest ripiivo de la lomialion dans le fichier 
.org. Par exemple, dans la ligne suivari 

B1012003 159 5 3rd Battalion 

le numéro d'identification est 199. Ce n'est pas B1012003 
qui esl la référence du Kpe de bataillon (par exemple 
lanterie amérk aine en 19-t.îl.Cest ce 199 qui doit et 
I jiéiniere ligne du I ciller LCG. 
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LE TEST DE LA BATAILLE ALEATOIRE 

Pour vérifier J qualité des scénarios aléatoires, no 
avons jtetieré un scvnarin di- rencontre entre Fiançai* 
Allemands. |»'ni luist la car iioagne dp [4-10 : cela se fait y. 
une douzaine de dtcs sur l'écran du géni' 
rapide, mais on ne peul pas affiner set choix [écran 1 )... 

J'hérite d'une formation assez hétéroclite, comprenant 
de l'infanterie, de* blindés (une compagnie de H-35 de 
cavalerie), et beaucoup d'artillerie ; deux batteries de 75 
et deux compagnies d'antichars !Au tulal une cinquantai- 
' . Les forces allemandes, que je ne découvre 
que petit n petit, sont cempo-ees de iaçon 
blable, mais avec plus de chars et moins d'artillerie 
total, des forces asstv pi'u réalistes historiquement (: 
tout pour le Français) mais qui permettent 
équilibré. 

Les premi 
objectifs ; mes Français arrivent les premier 
s antichars prend 1 
les objectifs, ils sont rapid< 
mon artillerie. Idem pour ses cavaliers, qui 
ont oublié de descendre de cheval face a 
mes motocyclistes... 

La situation devient plus difficile vers les 
tours 7-8, où les deux infanteries se font face 
— el là, quoi qu'on lasse, les Allemands 'ont 




la machine commet moins de bévues ridii 
dans le placement des scénario 
comme dans le jeu (charges de QG, unités tour- 
nant en rond, ou ne faisant rien...). Les unités trans- 
portées sont toujours laciles à massacrer, mais l'in- 
fanterie se défend honorablement, et l'artillerie est 



FRONT DE L'EST DELUXE ANNONCE ! 

Bonne nouvelle pou: les pas-ion nés de la série ; Talon- 
Soft a annoncé la sortir dans les prochains mois d'une 
version 1 Deluxe » de Front de l'Est, qui reprendra tous 
les scénarios de base et du CD d'extension n" 1, mais 
en mettant le tout au niveau de Front de l'Ouest : gra- 
phismes améliorés, nouveaux types d'unités, et cam- 
pagnes liées ! 

Un bémol cependant : relie ver-ion sera commercia- 
lisée au prix normal d'un jeu, et pour ceux ayant déjà 
acheté Front de l'Est el son extension, l'addition totale 
est un peu salée... TalonSnft propose une remise aux 
possesseurs de la version initiale, mais pour nous Fran- 
çais, il faudra commander aux Etals-Unis pour en proti- 
ter, et les frais rie port manderont la remise... H 



parfois étonnamment bien ciblée. On 
même lype d'adversaire qu'à Steel Pantbers : peu 
compétent en attaque, mais le joueur doit prendre 
des risques pour gagner une victoire décisive en 
défense, et c'esl tout ce qu'on doit espérer d'une 

Si vous préférez jouer contre des adversaires 
humains - probablement plus rusés -, le jeu pro- 
pose ce qu'il faut : jeu par e-mail ou en ligne, par 
modem ou en IP, qui permet maintenant jusqu'à 
16 joueurs en deux équipes, chaque joueur se 
voyant confier une parlie des formations par le 
« capitaine ». 

L'éditeur de scénario (séparé en trois sous-pro- 
grammes : éditeur de carte, des formations et de 
placement/défini lion des scénarios) a été très peu 
modifié ; dans la mesure où il élait déjà exception- 
nellement complet, ce n'est pas un problème. 

En conclusion, Front de l'Ouest marque une 
vraie évolution du système lactique de Talonsoft : 
beaucoup des défauts de Fronl de l'Est ont été cor- 
rigés, dont le principal, l'absence d'un mode de 



jeu de campagne satisfaisant. Les points forts, 
comme les graphismes ou la richesse el l'historici- 
té des scénarios, sont améliorés. Il faut ajouter à 
1. rla une exceptionnelle vaiielr d'unies, .net. plu- 
sieurs théâtres d'opérations qui nécessitent des 
tactiques différentes — dont les grandes cam- 
pagnes qui ont marqué le sol de France. Il ne 
manque donc rien à Eronf de l'Ouest pour satisfai- 
re tous les amateurs de jeux d'histoire tactiques : 
ils attendaient depuis longtemps une digne alter- 
native à Steel Panthcrs, ils l'ont trouvé ! □ " 



FRONT DE L'OUEST 

Qualités : richesse el historicité des scénarios, jeu en 
campagne enfin intéressant.. J.iapl ii-i-re-.de qualité, édi- 
teur garantissant une bonne durée de vie. 

Défaut; : IA 1res moyenne, système de jeu un peu 

simple pour des habiter- du combat taclique, quelques 
défauts d'interface. 


' if 
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CONÇU par une équipe 
roumaine, ce qui est en 
soi! une curiosité, Rival 
Realms est un jeu de stratégie 
en temps réel (de plus) qui se 
démarque de la concurrence 
par son paradoxe : une réali- 
sation technique qui date net- 
tement tout en proposant un 
concept original ! 

Par Bertrand BIMONT 



Un conflit déchire les trois races de l'univers de 
Rival Realms. Le peuple humain, gouverné par la 
dynastie des « rois aigles », doit affronter une 
double invasion. Après l'engloutissement de leurs 
îles, les elfes migrent à la recherche de nouvelles 
terres tandis que les Peaux-vertes décident d'at- 
tendre le retour de leur dieu en «/occupant du 




RIVAL REALMS 

UN SENTIMENT DE DÉJÀ VU... 



mieux qu'ils peuvent : • an fesan l'a guèr ». 

En temps réel, ce jeu nous propose différentes 
options pour départager ces trois peuples. En 
guise d'introduction, un didacticiel explique en 
image les principes du jeu, il fait office de livre de 
règles. Ce premier contact nous donne l'impres- 
sion d'avoir clairement affairt 



Warcraft. Mais les cinq ni 
vont nous faire changer d'av 

d'une unité (mage, 
druide, voleur,..) pour 

partie uliêre. La réussite 
repose sur la bonne 

utilisation dessescapa- 

Voleur, il faudra déli- 



: d'introduction 



NI 






Utiliser. 

brute /. Qui 

vitesse, le k 

peu 

permettront de s'inlil 

trer, de dérober de; 

objets magiques et de 

sus et à la barbe de 

Rival Realms a la par 

tic ul.irile d'être mteres 

sant à de multiple: 
niveaux. On peut ains 






bâtir de grandes armées et écraser l'adversaire ou 
bien constituer de petits groupes spécialises pour 
remplir des objectifs limites mai* utiles ; aller voler 
des objets magiques, transformer le terrain, poser 
des pièges aux alentours de ses positions ou 
tendre des embuscades. 

Le jeu atteint toute son envergure avec la cam- 
pagne. L'histoire est la même pour les trois races, 
mais sous un angle différent. De façon classique. 




aux bâtiments se fait par étapes. Il est conseillé de 
débuter par des scénarios indépendants et para- 
métrables : nombre de joueurs, ressources, unités, 
etc. Ils permettent de découvrir l'ensemble du jeu 
avec la possibilité de disposer de toutes les unités. 
La campagne et les scénarios épuisés, il reste 
l'option multi- 



UN MOTEUR 
HORS D'AGE 



Le graphisme représente e (jrr.N nelaui du jeu. le 
moteur '3D date nettement. De plus, seulement 
deux types de définition d'écran sont accessibles : 
800x600 et 640x480. Autant dire que la présence 
d'une minicarie qui montre l'ensemble du théâtre 
d'opération est indispensable tanl la vue principa- 
le est limitée. L'interface n'est pas non plus de la 
meilleure réalisation. Clic gauche pour sélection- 
ner les unités et les déplacer et clic droit pour les 
désélectionner. On s'embrouille très rapidement 
dans le feu de l'action en oubliant de désélection- 
ner ses unités avant d'en sélectionner d'autres... 

On peut aussi constituer des groupes entiers 
avec la touche Ctrl et leurs affecter un numéro. Les 
unités et les groupes ont trois attitudes possibles : 
Tenir, Repos, Patrouille. Ici pas de « way-points », 
mais les touches F8 et F7 nous gratifient d'une 



Jeu en frontqij édité par Titus. Configuration 
recommandée : Pentium 166 avec 33 Mo, «u* 
graphique SVGA. Sous Windows 95/9S. 
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de jeu sont réglabli 
les touches (-) 
(+). La 
bien pratique pour di 

. du jeu. Son défaut 
teur du défilement de l'écran. La vitesse 1 est bien 
lente, les unités se traînent sur la carte. Mais 

n passe sans transition à une activité 
presque frénétique. Autant dire que l'on passe son 
temps à régler la vitesse du jeu pour pouvoir 



LES ELEMENTS DU JEU 



• Les structures 

Rivai Realms met en scène trois peuples et bien 
que les graphismes soient différents, les unités et 
les bâtiments ont de grandes similitudes. Chaque 
race dispose de 14 types de personnages, qui ont 
accès à 90 objets différents, et de douze types de 
bâtiments, le tout agrémenté de 10 monstres ler- 

Le jeu repose sur une recette éprouvée, en l'oc- 
currence sur la sainte trilogie ; or, bois et nourritu- 
re. Sans elles, point de salut ! L'or et le bois sont 
des ressources naturelles epmsables disposées sur 
la carte. Les paysans sont les unités capables de les 
exploiter. Ils sont nécessaires à la construction des 
bâtiments et des unités ainsi qu'a leur améliora- 
tion (optimisation). Il faut souligner que chaque 
nouvelle unité coûte 20 % de plus que la précé- 



permet 
au taux d'une 
par minute. Ui 
armée en bonne santé. 
Elle se récolte dans les 
champs qui sont produits 
par le château ; ces 
champs s'épuisent par 
l'exploitation puis repous- 
sent peu de temps après. 
Le château est la struc- 
ture principale, il s'obtient 
en cliquant sur l'icône 
> château » d'un de votre 
paysan et en dépensant le 
nombre de bois et d'or 
correspondant. Avec lui, 
on dispose de l'accès aux 

L'activation des plus évo- 



d'une grande originalité 
Games Worshop utilise tetti 
astuce depuis belle lurette 



d'expérience détermine. Ainsi, le temple est acces- 
sible a partir de i 000 points d'expériences et pro- 
duit des prèlres, la tour magique l'est à partir de 
8 000 points pour fabriquer des sorciers. Les poinfs 
s'acquièrent par l'exploitation des ressources el la 
découverte de bonus. Chaque structure produit un 
type d'unité précis et peul èlre « optimisée », en 
dépensant des ressources, afin d'augmenter son 
rythme de production où pour développer 
quelques capacités spéciales. 

Les structures doivent être bâties sur des terrains 
constructibles, sur l'herbe et la poussière, et à l'in- 
térieui d'un certain rayon autour du château. 
Comme le château centralise les ressources 
exploitées, il s'avère ni-cossaire d'en produire plu- 
sieurs à proximité des mines d'or et des forêts 
réparties sur la carte. Le château permet en outre 
de gérer automatiquement la production des pay- 
sans et l'exploitation des ressources grâce à un 
système d'attribution de main d'eeuvre. Il suffit de 
cliquer en bas de l'écran du château sur les trois 
flèches verticales pour affecter les paysans. On n'a 
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pas besoin de s'occuper d'e 

on peut protéger les bâtiments en bâtissant tout 

autour des remparts mais c'est une opération 

inutiles dû lor 
sible de les re 

9 Les unités 

Les 14 types d'i 
pour les trois races, mais leurs noms et leurs 
caractéristiques sont différentes. Chaque camp 
dispose d'archers, de cavaliers légers et lourds, de 
magiciens, de prêtres, de sapeurs, de voleurs, de 
véhicules de transports terrestres, aériens et 
navals, de navires de guerres et d'unités de com- 
bats aériens. 



de dommages, on dispose d'une 
s réparer e! lorsqu'ils deviennent 
de pénurie de r 



s tondions 



Une des originalités de ce jeu réside dans le l'ait 
que chaque unité qui survit assez longtemps fini- 
ra par devenir à nos yeux un personnage à part 
entière, voire même un héros. Au départ, chaque 
unité produite est numérotée pour se distinguer 
des autres. On peut les améliorer en les « optimi- 
sant » contre monnaie sonnante et trébuchante, 
c'est-à-dire en développant des capacités inac- 
tives standards lors de leur construction. Ensuite 
avec l'expérience acquise au feu, les unités évo- 
luent, gagnant des niveaux symbolisés par des 
étoiles et devenant de vraies bêtes de guerre ! 
De plus, les personnages peuvent transporter jus- 
qu'à quatre objets magiques sur eux dans leur 
« inventaire » : potions, bonus d'armure ou d'at- 
taque... (il y en a 90 comme cela), et se les échan- 




Les unités peuvent récupérer les points de vie 
perdus en restant inactif le temps nécessaire à la 
restauration complète. Il est donc judicieux de 
toujours contrôler le cours d'une bataille pour per- 
mettre aux unités touchées 
de se replier pour se refaire. 
Les unités 






navales ne récupèrent pas les 
points de vie perdu: 
donc les engager n 



• Les mécanismes 

Au départ d'une partie, il 
faut construire son château 
au plus près des ressources 
afin de limiter le temps de 
déplacement des paysans, 
puis fabriquer les bâtiments 



explorent la carte. Un im| 
gisement aurifère est dé t 



premières unités. Ceci fait, il faut les envoyer à la 
recherche de nouveaux gisements en gardant 
bien à l'esprit que le chemin sera encombré de 
monstres et d'ennemis. Une fois le contact établi, 
les unités seront engagées de façon circonspectes 
en gardant â l'esprit que chaque perle est un 
héros potentiel de perdu. Pour exploiter les nou- 
veaux sites, on envoie un paysan y construire un 
u château et ainsi de suite. La recherche de 
exploration de la carte devraient 
permettre aux unités de découvrir des coffres 
contenants des objels magiques. 

Il ne faut pas hésiter à engager ses forces dans 
des escarmouches dont elles tireront le plus 
grand profil. L'intelligence ar tiiidelle n'est pas très 
maligne et, à moins d'altaquer des sites vitaux, on 
aura affaire à des forces isolées qui ne seront pas 
renforcées. Lorsque les voleurs sont disponibles, 
on les envoie près des unités ennemies pour les 
dépouiller de leurs objets magiques afin de les 
affaiblir. Puis avec les sapeurs, on prépare le ter- 
rain pour l'offensive finale en modifiant le reliel 
de la carte et en plaçant des pièges. 




Finalement, avec une certaine modestie, Rival 
Realrm aborde la stratégie en temps réel sous un 
angle nouveau. Tout est fail pour privilégier la qua- 
lité â la quantité. Les coûts de construction des 
unités augmentent avec le nombre d'unités pro- 
duites, la nécessite de ravilailler les troupes incite 
à être économe dans sa production. 

La perspective de voir ses unités progresser nous 
dissuade de constituer de grandes armées et de 
les lancer à l'aveuglette à l'assaut dans l'espoir 
d'affaiblir l'ennemi sous les coups répétés. Au 
cours du jeu, on se surprendra à préférer s'occu- 
per de deux ou trois unilés alin de mener une peti- 
te mission h bien. Peu à peu, les unités deviennent 
des personnages irremplaçables. Fini la froide 
insensibilité qui nous transforme en boucher, Rival 
Rcalms se fait le chantre de la guerre propre et de 
l'objectif zéro mort ! 

Malgré son insuffisance graphique et une interfa- 
ce un peu rebutante, Rival Rfjlrm esl digne d'inté- 
rêt et original, malgré son évidente filiation avec 
IVarcraff (première version...]. Une meilleure fini- 
tion en aurait fait un excellent jeu, c'est en tout cas 
un produit bien distrayant, et c'est déjà pas mal ! "I 



RIVAL REALMS 



faire évoluer les uni 
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Jeu en frantais édité par Eidos Configuration 
requise : Pentium 200 avec 32 Mo de RAM. 
Sous Win 95 et 98 



ATTENTION, le crime orga- 
nisé s'abat sur la ville de 
New Tempérance. 
Endossant le pardessus et les 
mauvaises manières d'un 
Capone, le but de Gangsters est 
de jongler entre stratégie 
et gestion pour développer 
les ramifications de son gang, 
éradiquer les organisations 
adverses et prendre le contrôle 
de la ville. 

Par Jérôme BOHBOT 



reçoivent di ret:le ment les 
ordres. Chaque ordre peut 
être exécuté au choix par 



de designer à l'avance. Au 
départ on ne dispose que 
d'une seule bande équipée 

cules) pour accomplir ses 
premiers pas de gangster 
en chef. Il faudra attendre 
de gagner un peu plus pour 
commencer véritablement 
à recruter. Au menu ; extor- 
sion et toute une gamme 
d'exactions allant du racket 
au meurtre en passant par 
les hold-up et les enlève- 
ments constituent le quoti- 
diens des seconds cou- 
teauv Mais il ne laut pas non plus oublie: 
Corruption et chantage du jeu très utile poui 
r la presse, la police ou les 




GANGSTERS 



Misant sur un thème particuli 
ginal dans le monde PC, celui des Incorruptibles. 
Gangsters utilise deux interfaces distinctes. La pre- 
mière permet d'accéder au\ nombreuses possibili- 
tés offertes pour gérer son gang et développer ses 
activités illégales. La seconde emporte le joueur au 
cœur de l'action, en 3D isométrique et temps réel 
pour observer le déroulement des actions pro- 
grammées précédemment. Dans la théorie, ce sys- 
tème n'est pas sans rappeler McchCommander. 
Cependant toute comparaison s'arrête à ce point, 
tant la gestion de son gang esi laborieuse et la par- 
tie temps réel jolie mais obsolète. 

UNE GESTION TROP 
COMPLEXE 

L'action de Can^irn se déroule par tours de jeu 
d'une semaine. Au travers de huit écrans, on peut 
donner un nombre important et varié de directives 
et observer les résultats obtenus au cours des 
semaines précédentes 
par son gang et ceux 
des adversaires. Le prin- 
cipe est simple et l'en- 
semble se gère a l'aide 
de la souris. Le problè- 
me, c'est que sans le 
manuel sous les yeux, il 
est absolument impos- 
sible de comprendre 
quoi que cela soit ! Les 
quatre didacticiels pro- 
posés sont donc un 
passage oblige pour 
['apprentissage du jeu. 

de bandes de truands 
dirigés par des lieule- 



politiques de New Tempérance. Tout cela est direc- 
tement géré par le joueur qui devra réussir à navi- 
guer au travers des différents écrans de l'interface 
principale. L'ensemble des ordres programmés, il 
reste alors à bast nier sur l'interface temps réel du 
jeu et observer les résultats... 

UNE SEMAINE LABORIEUSE 

Là, on aborde la pire partie du jeu. Autant le dire 
tout de suite, Gangsters n'est pas un jeu de straté- 
gie en temps réel. L'inleriac e ',D isométrique serl 



.odifie 



ordres donnés a 



•nple 



de Ici phase précède 
mais en aucun cas le joueur ne possède un contrô- 
le total de ses hommes. Le graphisme, au demeu- 
rant soigne, de cette partie du jeu, abondamment 
montré dans les publicités est loin d'être l'interface 
principale. En fait cela ser: â regarder les .Membres 
de son gang accomplir du lundi au vendredi leurs 
liant, en tempo- 
en demandant de Bter ou 
d'attaquer un membre 
d'un gang adverse. 
Heureusement qu'il est 
possible d'augmenter 
la vitesse de défilement 
du temps, autrement 
on risquerai! de s'en- 
devant son 
Les braquages 
stituent le sum- 
Lorsque les 

tient dans un maga- 
Itie banque ou 
autre établisse- 

vise, il est impos- 

. Résultat aléatoi- 
garanti : on n'a plus 



qu'à prendre des paris sur le nombre de gangsters 

A noter quand même quelques points intéres- 
sants comme la possibilité de placer une caméra 
sur un personnage et de le suivre à l'aide d'une 
petite fenêtre ou encore les changements de vue 
possibles. Gangsters peut aussi se jouer en réseau 
et dispose d'un manuel de jeu très bien réalisé. 
Mais cela ne suffit pas a rattraper le reste. 

Gangsters aurait pu être un très bon jeu, grâce à 
un thème original et un système de jeu intéressant. 
Seulement, la partie gestion trop compliquée nuit 
beaucoup au plaisir de jouer et l'intérêt de la par- 
tie temps réel est réduite à la portion congrue. Elle 
devient presque inutile et frustrante. Malgré toute 
la bonne volonté du monde, les parties devien- 
nent vite laborieuses et manquent cruellement de 
rythme et de suspens. 3 





Qualités 

tien incomp 


GANGSTERS 

thème séduisant, mélange de gestion et de 

en réalité injouable, avec une phase de ges- 
ériensible et une partie tactique inutile 
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RÉALISÉ par l'équipe des 
développeurs de X-COM, 
Arcanes, un jeu de straté- 
gie en temps réel, nous propo- 
se de prendre notre bâton de 
pèlerin pour un voyage au 
long cours dans un monde sur- 
naturel. Maîtrisez les forces de 
la nature, de la vie et de la 
mort pour accomplir la quête 
de Cornélius ! 

Par Bertrand BIMONT 

arcanes combine habilement jeu de stratégie en 
temps réel et plaisir du jeu de rôle clans un univers 
médiéval-fantastique où vous incarnez Cornélius, 
un jeune étudiant en » hermétique » (la science 
des choses cachées), qui décide de quitter son 
académie et de rejoindre son oncle pour parfaire 




ARCANES 

QUE LA MANA SOIT AVEC VOUS ! 



préalablement invaqués. 



son apprentissage. Il constate alors la mystérieuse 
disparition de celui-ci et entreprend de partir à sa 
recherche. Cette quêle emporte le jeune 
Cornélius dans l'univers d'Arcanes et ses 36 scé- 
narios qui sont autant d'étapes dans l'accomplis- 
sement de sa formation. 

Le monde d'Arcanes est divisé en trois royaumes 
qui seront parcourus successivement. Ce sont les 
royaumes d'Avalon, d'Egée et d'Albion qui corres- 
pondent aux trois époques du jeu : celtique, 
grecque et médiévale. Ils apportenl une variété de 
décors et d'ambiances musicales qui renouvellent 
l'intérêt du jeu. 

La quête principale est agrémentée de sous- 
quêtes qui permettent les rencontres et les 
alliances avec des PNj (personnages non joueurs) 
susceptibles d'aider au bon accomplissement des 
missions. Ainsi vous lierez amitié nwc. Perceval qui 
enlrainera dans sa quêle du sairil ( iraal ' 



Toute l'histoire est expliquée progressivement 
par des fenêtres de dialogues non interactives 
entre les personnages. Ne vous inquiétez donc 
pas à la vue du manuel, sa mine atrophiée s'ex- 
plique aisément par la facilité de prise en main et 
la bonne ergonomie du jeu. 

L'écran principal est compose de cinq parties 
qui ne surchargent jamais l'aire de jeu. En plus de 
la partie centrale, lieu d'action, on trouve quatre 
icônes en haut de l'écran qui permettent l'accès 
au menu principal a la malle (lieu de confection 
des sortilèges), au grimoire (à consulter absolu- 
ment), et aux caractéristiques de notre personna- 
ge (à améliorer si possible). En bas de l'écran se 
trouvent les icônes des sorts choisis et prêt à être 
lancés ainsi que les artefacts récollés en cours de 
route. Dans le coin supérieur droit nous dispo- 
sons d'un » scanner » (sic) qui permet de visuali- 
ible de la carte et de situer 




temps réel, on 

i personnages 

■rs par double 

préalable 



tures détectées. Une zone sur Ie 
surveiller (de préférence), car i 
proximité d'un danger imminent. 
Comme dans la plupart des jeux 
utilise la souris pour sélectionner 
par simple die et des groupes ei 
clic pour peu que l'on ei 
(Ctrl+chifire). Petite facilité bien agréable, la barre 
d'espace permet de bloquer le jeu et prendr 
temps de former ses groupes de combat 



DE L'IMPORTANCE 
DE LA MANA 



La mana, ou la capacité a mettre en œuvre des 
sortilèges, sera votre préoccupation principale. En 
cours de partie, deux possibilités s'offrent à vous 
pour renouveler vos réserves, épuisées sous les 
assauts des hordes invoquées par les sorciers 

source de pouvoir qui a la propriété de renouveler 
de façon constante la mana. Ces sources peuvent 
prendre des lormes diverses : cercles de pierres, 
temples, églises. Mais il vous faudra vaincre bien 
des difficultés avant d'y accéder. L'autre moyen, 
les <■■■ feux follets de mana » sont une source aléa- 

A gauche. A la fin de chaque scénario, Cornélius doit choisir 
sa prochaine destination. C'est aussi le moment 
d'améliorer ses caractéristiques et de choisir ses sorts. 

A droite. Cornélius se lance à la conquête d'une source 
de pouvoir pour combattre Dagda en invoquant des 
3. Mais des basiliques la défendent et lui réservent 
bien des surprises. 
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utile qu'il ne faul pas négliger de 
présente. 

Cette mana si précieuse permet d'exécuter les 
soris. Ils sont nombreux et sont c réés dans la malle 
avant le début du scénario. Dans cette malle, com- 
poser ses sorts exige quelques talents d'alchi- 
mistes. Le principe de leur création est extrême- 
ment simple, ils sont le produit de la combinaison 
des talismans et des objets magiques que vous 

Il existe trois talismans qui forment la base de 
toute la magie. Ce sont les talismans neutre, du 
chaos et de la loi. Combinés avec des objets 
magiques ou des ingrédients, ils forment des sorts 
différents (donc un ingrédient Ji trois effets). Au fur 
et à mesure de la campagne, on essaye diverses 
combinaisons, pour apprendre à invoquer sque- 
lettes ou zombies par exemple, selon les ingré- 
dients mélangés. C'est l'une des originalités du jeu. 

Trois types de sorts sont à votre disposition pour 
mener à bien votre quête : 

- les sorts d'invocation : ils permettent d'invo- 
quer sur la carte de nombreuses créatures qui for- 
ment les troupes du magicien. Selon les ingré- 
dients utilisés, un dispose de créatures magiques 
« bienfaisantes » flutins, elfes, etc.) ou e malfai- 
santes » (dragons, zombies, etc.), les deux n'étant 
pas incompatibles ; 

- les sorts de protection : ils servent à soigner et 
à renforcer vos troupes. 

- les sorts à effets : ce sont des sorts offensifs lan- 
cés par Cornélius (boule de feu, 
foudre, etc.). Indispensable 



indispensables pour finir sa 
mission et éviter les pièges. 

discuter avec un PNJ, etc. 
Tuer les monstres ne rap- 
porte aucun point. 
Conclusion : il (au! s'occu- 
per prioritairement du sor- 
cier adverse, si vous en 
avez les moyens. 

Les points d'expériences 
acquis sont répartis entre 
six caractéristiques. En 
augmentant la mana, on 
accroît la capacité de 
Cornélius à multiplier les 
sorts ou à en conjurer de 
plus puissants. En augmentant le contrôle, 
Cornélius se trouve à même d'invoquer plus de 
créatures. Augmenter ses points de vie est bien 
sûr nécessaire, car il sera la cible privilégiée des 
assauts ennemis et améliorer sa résistance s'avère 
bien utile. Enfin, augmenter le nombre de talis- 
mans offre davantage de sorts. La survie de 
Cornélius dépendra donc du bon équilibre entre 
la qualité, la fréquence et la quantité des sorts à sa 
disposition. 

Au début, les moyens de Cornélius sont pour le 
moins réduits. Il dispose de peu de mana et sa 
combinaison de sorts est déjà définie. Notre héros 
commence avec trois sorts : la classique boule de 
feu et deux sorts d'invocations, les lutins pour les 
tirs à distance et les zombies pour le corps à corps. 
Ils feront l'affaire dans un premier temps. Sitôt 
chaque mission accomplie, la malle permet de 
modifier les sorts et d'en apprendre de nouveau. 
En passant par le grimoire, notez les caractéris- 
tiques des créatures et jeté? un œil sur le descrip- 
tif de la prochaine contrée pour vous adapter aux 
difficultés qui vous attendent. 

Vos créatures ont des caractéristiques qui déter- 
minent leurs aptitudes au combat. Pour les choisir, 
vous devez prendre en compte leurs coûts en 
mana, leurs capacités de combat au corps à corps 
et à distance, leur rapidité mais aussi leur bravou- 
re et leur résistance. Ainsi une créature peut être 
très puissance au premier choc mais lâcher rapi- 
dement par manque de courage. 



Un paramètre original est la capacité spécifique 
de lutte contre les morts vivant. Les caractéris- 
tiques de combat sont différentes contre eux. 
Certaines créatures sont mieux armées que 
d'autres pour y faire face et oublier de s'y préparer 
peut s'avérer regret t cible Bref, il faut se constituer 
une liste rie sorts polyvalente et capable de faire 
lace aux petiles surprises. 

Une fois préparé à affronter lous les dangers, 
Cornélius peut s'engager dans de nouvelles aven- 
tures. Il faudra avancer prudemment, nouer des 
alliances inattendues, invoquer des créatures 
rapides pour partir en reconnaissance à la 
recherche des sources de pouvoir, des feux follets 
de mana et des quelques reliquats de nourriture 
disposés ça et là. La source de pouvoir repérée, t! 
faudra la prendre d'assaut dans un effort décisif et 
unique. Placé au centre de cette source, Cornélius 
pourra lancer ses hordes innombrables à la pour- 
suite Je son ubjectn prinnpdl. if- sorcier adverse.. 
pour l'abattre dans un ultime effort et récupérer 
les objets magiques... 
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LES VOIES DE 
LA MANA 



A la lin de chaque s 
des points d'expériences sont 
attribués en fonction de cer- 
tains critères predeiinis. Il s'agit, 
et cela peut varier, de battre le 
magicien de la contrée, de 
récupérer un objet magique, de 

Cornélius a provoqué l'ire 
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ses points d'expérience pour améliorer ses c a pa cités . 

Offrant une belle combinaison de jeu de rôle et 
de stratégie en temps réel, Arcanes se présente, au 
final, comme un jeu très simple d'accès, bien 
conçu et agréable à pratiquer. On se laisse 
prendre au plaisir d'évoluer dans un univers aux 
graphismes réussis et bien accompagnés par un 
support musical de qi.idliif'. I 'intelligence artificiel- 
le: et ne sont pas suicidaires. Par contre, les magi- 
ciens adverses ont tendance à se promener sur la 
carte et à offrir des cibles faciles. 

La possibilité multijoueurs donne à ce jeu un autre 
attrait et une dimension supplémentaire, et lorsque 
vous aurez achevé la campagne, il vous restera le 
mode « défi >> pour paramétrer vos propres parties 

C'est un jeu certes bien éloigné du frénétisme des 
classiques du « temps réel » mais qui nous offre des 
surprises et de la variété. Les ib scénarios lui assu- 
rent une bonne durée de vie, même s'il ne faut pas 
s'attendre à connailre des poussées d'adrénaline 
continues et massives. En tout cas, voilà un produit 
bien conçu et bien pensé, qui apporte une touche 
d'originalité dans un genre qui en a bien besoin... 3 



Qualité : grandi' MuJiiliir Kid[JiiS!ii<? r-t ar 
sonore de qualité. Diversité des .wpntures et des sorls 
Bonne intelligence jrtifiridlc. ( iriçinâlitô du ce 
un jeu en temps réel asscw calme, presque reposant 

Défauts ■ histoire figée el nun intei !■ 
rt-ppliiivi's. t'.-irûii- Je longue* pauses d'inaction. 
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LE DOSSIER 



VERTES forêts ou déserts 
arides ? Planète bleue 
ou monde lointain ? Il 
est temps maintenant de pré- 
parer le terrain de votre scéna- 
rio, au sens propre. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 



Ce cinquième chapitre dos l'étude du f 
Rules, épine dorsale des scénarios pour Civili. 
Il, par l'analyse des modifications pou van' 
apportée aux différt-nts types de terrains, ai™ 
par les quelques paramètres qui concluent ce 
mineux document. En effet, même si votre bi 
se déroule dans un monde » classique », il < 
bon ton d'y apposer sa touche personn 
d'autre part, vous pouvez avoir besoin de cré 
toutes pièces chacun des éléments constitu 
décor. Quoi qu'il en soit, il est nécessaire de 
étudier le large éventail des possibilités offerte 




CIVILIZATION II 



V - Les terrains 



lu CD. 



A CHAQUE CARRE 
SON TERRAIN 



Comme tous les joueurs devraient le savoir, la 
carte est composée d'un damier de losanges, cha- 
cun d'eux étant constitue d'un type de terrain par- 
ticulier. Ces derniers onl deux fonctions princi- 
pales : la première est d'intluer sur certaines carac- 
téristiques des diverses unités ; la seconde esl de 
déterminer la nature des ressources exploitées par 
les habitants des cités (nourrilure, production, 
commerce). Comme je l'ai déjà signalé au début 
de cette série d'articles, il est primordial de peaufi- 
ner la construction de la carte, celle-ci devant être 
agréable, riche el variée, logique et réservant des 
surprises. Toutes les modificalions des graphismes 
ît abordées au chapitre suivant, mais les dif- 




férents scénarios fournis sur notre CD peuvent 
déjà être une source importante de terrains origi- 
naux. Mais même si vous choisissez de conserver 
ceux d'origine, rien ne vous empêche d'altérer 
chacune de leurs caractéristiques. 

I Etant donné l'ampleur du projet, j'ai choisi 
de conserver quasiment tous les terrains nor- 
maux pour porter mes efforts sur la création 
d'une carte intéressante. Les modifications 
concernent l'ajustement des ressources ainsi 
que les possibilités rk: ii.insior mations, qui ont 
été limités de manière significative. 
• Mouvement et défense 

La première valeur (dans le fichier Rules) fixe le 
coût en points de mouvement du terrain. Plusieurs 
choses sont à savoir : primo, ce coût est compté 
quand l'unité entre dans la case, sans tenir comp- 
te du terrain d'où elle vient ; secundo, une unité 
ne s'étant pas encore déplacée peut entrer dans 
n'importe quel terrain ià l'exception des océans), 
quelque soit le coût, ce qui est bien dommage et 
oblige à tricher pour confectionner des cases 
impassables; tertio, la route (puis le chemin de fer) 
annule celte valeur au profit de celle choisie dans 
les Effets universels. Vos choix seront bien enten- 
dus liés à la capacité de mouvemenl des diverse". 
générale, 



. importants « réduisent » la taille 
de la carte, le tout est de trouver le bon équilibre. 
La valeur suivante détermine la modification du 
facteur défensif des unités se trouvant sur la case. 
Ce facteur est d'une grande importance, car vous 
ne devez pas oublier que la plupart des unités (et 
surtout les défensives) se font attaquer quand elles 
sont fortifiées. Si l'on cumule ce multiplicateur a 
celui apporté par le terrain, sans oublier les forts ou 
les murailles, le facteur de défense peut monter à 
un niveau très élevé. Vous devez tester tous les cas 
de figure avant de fixer vos choix définitifs. Rappel : 
pour conserver un facteur de défense normal, 
il faut mettre la valeur 2, qui correspond à 100 % ; 

3 donne un multiplicateur de 1,5 (soit 150 %), 

4 double la défense (soit 200 %), etc. Ce qui 
implique qu'il esl possible de e réer t Ifs terrains dif- 
ficilement défendables, en leur assignant 1 comme 
fadeur défensif (soil 50 % de la valeur initiale). 
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ILes Licteurs de mouvement, que ce soit pour 
les unités ou les terrains, sont très semblables 
à ceux d'une partie normale, à l'exception tou- 
tefois de certaines troupes spéciales, comme 
les Héros et quelques monstres. En ce qui 
concerne le facteur défensif, et comme je l'ex- 
plique dans la documentation, j'ai choisi de le 
limiter, afin de privilégier la construction de 
forts et pour ne pas trop pénaliser l'attaquant. 
9 Manger, produire et commercer 
Les trois valeurs suivantes déterminent les gains 

lors de leur exploitation par une cité, avant tout 
développement (route, mine, etc.). Rien ne vous 
empêche de faire ici preuve d'originalité. Le seul 
point notable de cette section concerne le com- 
merce, qui peut rapidement devenir très impor- 
tant, ce qui facilite le jeu. En effet, les trois premiers 
terrains (désert, plaines et prairies) donnent auto- 
matiquement une unité de commerce avec une 
route, celte dernière n'avant aucun effet commer- 



Presser Ctri + G permet de 

le quadrillage, bien utile en ( 

la nature du ter 



le pouvoir de modifier le terrain lavant 
les ingénieurs, les spécialistes de cette 
tâche), l'irrigation ou le minage don- 
nant alors un nouveau type de terrain. 
La dernière valeur concernant les ter- 
rains indique quel est le résultat de la 
transformation si elle est effectuée 
avec la capacité spéciale des ingé- 
nieurs (vous ne devez pas oublier que 
i derniers travaillent deux fois plus 






s coloi 






les tâches ordinaires). 

I Certaines différences 
implantées dans le 
Warhammer, pour essayer plus ou moins d'im- 
poser l'emplacement de certaines cités, afin 
de coller à la < réalité ». D'autre part, s'il est 
possible de « miner » les plaines pour aug- 




1 n'est 







construction d'une roule l'augmentant alors de 1 
point. Dans le jeu normal (comme dans notre scé- 
nario Warhammer) tous les terrains à l'exception 
de l'océan sont à zéro de commerce, le joueur 
devant se débrouiller avec les routes, les rivières, 
les ports et les différents bonus, sans oublier les 
caravanes, ce qui n'est déjà pas si mal. Le reste 
n'est qu'une queslion de choix et de tests. 

Viennent ensuite les possibilités ■■ d'il ménagement 
du territoire ». L'irrigation et le minage fonctionnent 
de la même manière, a la différence que le premier 
donne un bonus en nourriture, alors que pour le 
second, le bonus est de la production. Si vous ins- 
crivez « Oui * (dans l'éditeur) ou ■ Yes » (dans le 
fichier Rules), le terrain devient alors exploitable par 
un colon ; vous devez indiquer la valeur du bonus 
accordé par cette action, le temps nécessaire pour 
la réaliser et enfin à partir de quel système gouver- 
nemental l'ordinateur peul commencer à effectuer 
cette action. Il faut faire attention au bon réglage de 
ce paramètre afin d'aider la machine à utiliser au 
mieux les possibilités ol ferles, car elle a tendance à 
faire travailler ses colons un peu n'importe com- 
ment, sans tenir compte des gains immédiats (qui 
sont généralement liés au mode de gouvernement). 
Vous avez aussi la possibilité de donner aux colons 

nordiau 



la production, cette opératk 
pas permise à la machine, qui ne sai 
ment pas en tirer efficacement profit. 
• Les bonus 

Chaque terrain, à l'exception 
ries, possède deux types de bonus. Leur 
répartilion esl définie lors de la création 
de la carte, en fonction d'un facteur 
aléatoire. Vous pouvez évidemmeni 
modifier leur nom et leur graphisme 
pour les adapter à voire scénario, voire 
les éliminer complètement en ne met- 
tant aucun dessin dans leurs emplace- 
ments respectifs et en leur assignant le; 
mêmes valeurs que le terrain auxquels 
ils sont destinés. Car, chose importante, 
vous pouvez redéfinir toutes les valeurs 
du terrain où se trouve un bonus, que 
ce soit le déplacement, la défense, ou 
encore les trois types ressources. Cette 
té permel d'étoffer certaines situations, 
par exemple donner un bonus en délense 
aux oasis se trouvant dans le désert ou encore un 
malus en déplacemenl sur les lianes de poissons. A 
vous de choisir l'importance que vous voulez don- 

# Madame la ministre 

Les quelques paramètres situés après les des- 
criptions des différents terrains sont très facile- 
ment modifiables via l'éditeur, et c'est ce dernier 
que je vous conseille d'utiliser pour effectuer vos 
changements. Mais quelle que soil la méthode 
employée, il est important de les préparer avec 
soin. En premier lieu se trouvent les dif férenls titres 
des dirigeants associés à tous les modes de gou- 
vernements, qu'ils 



Viennent ensuite les paramètres complets définis- 
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sants chaque civilisation en jeu. C'est grâce à ces 
derniers qu'il est possible de mettre en place des 
peuples différents, aussi bien dans leurs gra- 
phismes que dans leur façon de jouer. 

Dans le fichier Rules, chaque civilisation est pré- 
vue pour être dirigée par un homme ou une femme, 
c'est donc par les deux noms possibles que com- 
mence la ligne de description. Mais dans le cas d'un 
scénario, les noms des différents dirigeants sont 
directement intégrés à son fichier. Vous trouvez 
ensuite trois chiffres : le premier indique le sexe du 
leader, le deuxième la couleur utilisée par la civilisa- 
tion et le troisième les graphismes employés pour 
ses cités. Après vient le pluriel du nom de la civilisa- 
tion, son adjectif, puis de nouveau trois chiffre qui 
définissent sa façon de se développer. Le premier 
indique son degré agressivité, le deuxième son 
mode d'expansion et le troisième vers quelles voies 
elle va privilégier dans ses recherches, A la fin de la 
ligne, il est possible de modifier le titre du dirigeant 
(toujours en fonction du mode de gouvernement) 
afin de personnaliser davantage la civilisation. 

• Rules :the end (la fin) 

Le fichier se conclu par les noms des différents 
bonus, les louches du clavier servant à effecteur 
les principales actions, les noms des différents 
niveaux de difficulté et les adjectifs servant à défi- 
nir les attitudes des civilisations entre elles. Et voilà, 
nous en avons enfin terminé avec l'imposant 
fichier Rules. Il nous reste à étudier les modifica- 
tions qu'il est possible d'apporter aux graphismes, 
le travail de mise en place du scénario sur la carte 
et le fonctionnement des différents événements 
qu'il est possible d'implanter. A suivre au cours 
des prochains numéros... i3 

LA MISE À JOUR DU MOIS 

Le temps a passé... et les tesls du scénario Warham- 
mer ônl i.'iiiniiuf Vous "roiiH'-r/ sur It- CD lie ce numé- 
ro la dernière mouture, La plupart des modifications 
portent sur de petits délai!., mais voici les principales : 

- la difficulté a été ramenée à Roi. En effel, plus le 
niveau esl elevc. (jIi.js l.i machine triche ; à un seul joueur 
(comme c'est le plus souvent le cas}, les trois civilisa- 
tions hunkiiiirs ff-iecs ;inr '.i ni.uiiinp |j rutilaient de cet- 
te manne, rendant la tâche des « mauvais ■ encore plus 
difficile. Celle baisse n'est donc pas a l'avantage du 

- les tiiiarlei^hqutis d<j uliiswns unités de fin de par- 
tie ont été affinées ; 

- lous les nonJiurtwm voient b durée de leurs ledierches 



breuses slruciures ont élé augmentés. 
Il resle encore (enlre autres) à régler le problème de 

Leifjiii- liti'ii.iifs, nlisolétésen lin de partie. 



SUR LE NET 



Saga sur le net pour... 

RAILROAD TYCOON 2 




Kailroad 2 bénéficie d'un nombre de pages impressionnant sur le nei. Un 
simple détour par Yahoci ! version US (www.yaboo.com ) permet de trouver 
quelques-uns des principaux sites. Ces derniers donnent une foule de liens 
avec d'autres pages web. A noter en particulier le sire officiel : www.rail- 
roadtycoon2.com sur lequel on peut trouver le dernier patcb (version 1.03) 
qui apporte quelques modifications notamment au niveau delà dépose des 
rails et du jeu multijoueur. Attention l'éditeur précise qu'il n'y a toujours pas 
de tunnels (le jeu est d'ailleurs bien assez compliqué comme cela non ?), 

On peut aussi y télécharger la liste des hot keys du jeu et une bien utile 
« industry cbart », sorte d'organigramme des différentes productions. En 
dehors de cela, on peut trouver plusieurs très bon sites non officiels 
lhltp://railroad.gagames.com/ou hltp://rrt2. bail le-zone.com/inden.sht m} 
et un webring (www.gibbed.com/express/webringj. Qu'est-ce qu'un 
webring ! C'est simplement une chaîne de sites reliés les uns aux autres et 
qui permet au surfeur d'accéder à un maximum de pages sur un même sujet 
à partir d'une simple adresse. Le meilleurs site pour Railroad reste sans 
aucun doute Waterloo (http://waterloo.gamepost.com), du nom de la gare 
de Londres (Waterloo, connais pas...). On y trouve un nombre important 
d'informations et surtout de très nombreux liens vers d'autres pages ainsi 
qu'un renvoi vers les sites qui proposent du téléchargement (notamment de 
cartes de jeu). Enlin pour ceux qui veulent s'affronter sur le net, je vous 
conseille un détour vers http://members.home.netvibes/rrt2/index.hlm 
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Ckonue Pour les curieux, or 



n site polonais à l'intérieur duquel la navigation est 
b langue... (httpJ/strategie.vaihalla.com.pf.'rrtZ') 
jo : Le site Waterloo est actuellement le plus complet 
irRailmadTycoon 2, il offre en plus de nombreux liens. 
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liislonque de l 'année de Terre. 
France 1940 : http://mpmhors.1ripnd.roni/~FMnce40/index.lirnil 
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impatience plus que 
fébrile par de nombreux 
lecteurs de C|*erStratège, 
quelques accras français 

réalisé leur site sur ce jeu, 

Vous y trouverez des 
saisies d'écran, des infos 
inédites, etc. Idéal pour 
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de sortie, â la minute près '. 
Heroes 3 : www.multimania.c 
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Moins faciles a trouver que les siles relatifs à Railroad Tycoon 2. les payes 
sur Settkrs 3 n'en sont pas moins abondantes. Inutile d'aller chercher sur 
Yahoo I, c'est sur Altavista que l'on trouvera le plus de références (' 
vista.com). Un petit conseil pour filtrer les réponses, précisez que la 
recherche porte sur [es sites de langue anglaise cela évite ' 
mandes (à moins d'être un germanophi 

Le net n'offre cependant pas de grande nouveauté pour le jeu. Le 
ciel (www.settlers3.cam) permet d'obtenir 
de teledi.irger lt^ dernier* palths. Pour le 
de jeu ou encore rencontrer ô'i 
n'est actuellement disponible... Dans la 
dra www.s3gagames.com qui est le plus 
nombre de joueurs qui se sont constitués 
tour par le site du Super Psycho Iron Clan 
d'humour (www.spic.bored.org/). 



Technique 



OUTIL indispensable de 
Windows, l'explorateur 
recèle quelques sur- 
prises pour ceux qui osent 
franchir le cap d'une utilisation 
succincte. 

Par Laurent-Xavier LAMORY 



Après les lugubres commandes du DOS, après 
le passablement raté Gestionnaire de fichiers de 
Windows 3.1, l'Explorateur de Windows 95 offre à 
l'utilisateur du PC une interface relativement clai- 
re, même si certaines fonctions demandent un 
de recherche pour être utilisées avec 



les données de son disque dur. 
Une fois arrivé à destination, 
vous devez penser à les mettre 
en ordre ; chaque mode de tri 



fonction de vos besoins. Mais 
c'est sans conteste le tri par » 
type » qui est le plus utile dans 



comme son nom l'indique 
regroupe ensemble fous |i 
fichiers du même type, 
sous-classe ensuite par nom, O 
qui permet un repérage rapidi 
en cas de liste conséquente. 



les 
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L'EXPLORATEUR 

1 - DANS LA JUNGLE DES DISQUES DURS 



efficacité. 

essayer de I 



POUR BIEN S'Y RETROUVER 



Comme vous le •.avez sûrement, l'Explorateur! 
divisé en deux parties : celle de gauche alfic 
'ensemble des différents éléments qui compose 
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Le mode d'affichage ■■■ délails ■ possède en plus 
l'avantage de proposer quatre boutons (nom, 
taille, type et modifié}, qui permettent de rapide- 
ment sélectionner le mode de tri, un deuxième 
clic sur l'un de ces boutons inversant l'ordre du tri. 



TOUT PAREIL QUE WORD 



Pour agir sur un élément (fichier ou 
dossier), il suffit de cliquer dessus. Si 
vous souhaitez en sélectionner plu- 
sieurs, deux options s'offrent à vous. 
Si les fichiers (et / ou dossiers) se sui- 
vent, cliquez sur le premier, puis sur le 
dernier en pressant la touche Maj (ou 
Shift) ; tous les éléments situés entre 
ces deux points se retrouvent alors 
séleclionnés (vous pouvez même 

seur|. S'ils ne sont pas séquentiels, il 
faut alors remplacer la touche Maj 
par la louche Ctrl ; pressez-la, ef cli- 
quez simplement sur tous les élé- 

Maintenant que vous avez sélec- 



s. Les opérations les plus courantes sont le 
déplacement, la copie ou l'ellacement. Beaucoup 
de gentils utilisateurs préfèrent « draguer » avec la 
souris (à défaut d'autre chose...), mais cette 
manœuvre n'est pas toujours facile, et ses effets 
peuvent varier en fonction du paramétrage du sys- 
tème. Le plus simple est d'utiliser des commandes 
génériques à Windows, c'est-à-dire Couper, 
Copier et Coller. 

Ces commandes se trouvenl dans le menu Ecfit, 
mais il est possible du les appeler beaucoup plus 
rapidement. Soit vous utilisez les raccourcis clavier 
correspondant (respectivement Ctrl + X, Ctrl + C 
et Ctrl + V), soit-il suffit de cliquer sur le bouton 
droit de la souris pour faire apparaître le menu 
contextuel. Coupez pour déplacer, Copiez pour 
copier et collez les éléments sélectionnés à l'em- 
placement voulu. Avec un peu de pratique, ces 
opérations s'effectueront avec aisance et rapidité. 
Et pour l'effacement < Il suffil naturellement de 
presser Suppr pour les envoyer dans la corbeille ; 
sans oublier qu'ils ne seront réellement effacés de 
votre disque dur qu'une fois cette dernière vidée. 
A suivre... □ 



i ont peut être du charme,,, 
luc un affichage détaillé pour 



votre système d'exploitation. 



-Ile de 



tionné. Ce 

commencer. Si vous cliquez sur un dossier (dans 
la partie gauche), la partie droite vous affiche ce 
qu'il contient, que ce soit des fichiers ou des sous- 
dossiers. 

Pour y voir plus clair, quatre modes d'affichage 
sont mis à votre disposition. Il est clair que seul le 
mode d'affichage « détails > offre suffisamment 
d'informations pour qui veut gérer efficacement 
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DUCHET COMPUTERS 

51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP6 SLA - Angleterre 
Tel: 00 44 1291 625 780 [Shàishlundi -samedii Fax: 00 44 129T 627 046 (24H/24] 
Ligne téléphonique directe en français MINITEL 361 6 AZERTY rubrique DUC 

99% DES COMMANDES REÇUES AVANT 15.00H SONT EXPÉDIÉES LE JOUR-MÊME EN "URGENT" 



AFIN D ASSURER UNE ENTIERE COMPATIBILITÉ AVEC LES PATCHES ET DATA DISKS ORIGINAUX DES ÉDITEURS U.S. ET G.B, 

TOUS LES TITRES CI-DESSOUS SONT DES VERSIONS ORIGINALES U.S. ou G.B. 

Listing complet sur Minitel 361 6 AZERTY m b à jour en temps réel 



Versions CD ROM PC 



Prix en Francs Français - T.T.C. ET FRAIS D'ENVOI i 
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NOUVEAUTES DISPONIBLES; 
FALCON 4 (Microprose) »ecm^i s eoop^ .... 

ABE'S ODYSSEY : EXODUS 

APACHE HAVOC (Empire) 

DOMINANT SPECIES (Take 2) 

GRAND TOURING (Empire) 

NORTH vs SOUTH (Interactive Magic) 

POWEHSLIDE 

STAR WARS ROGUE SQUADRON 

THIEF DARK PROJECT (Eidos) 

THUNDER BRIGADE (Interactive Magic) 

TIDES OF WAR (GTI) 

TOMB RAIDER 3 

TOM CLANCY RUTHLESS.COM 

TOP GUN 2 HORNET'S NEST (Microprose) .... 

TRESPASSER 

WARHAMMER 40000 CHAOS GATE 

WAR OF THE WORLDS (Europress) 

WORLD WAR II FIGHTERS (Jane) 



TOUJOURS DISPONIBLES: 

Ist AIRBORNE IN NORMANDY 

ACTUA SOCCER 3 (Gremlïn! 

AGE OF EMPIRE DATA: RISE OF ROME (Micros 

AIDE DE CAMP 2 (HPS Simulations) 

AXIES & ALLIES (version multilingue) 

BATTLETECH MECHCOMMANDER 

CAESAR 3 

CHESSMASTER 6000 

CLUEDO 2 (Hasbro) 

COMMANDOS Behind enemy Lines 

EUROPEAN AIR WAR (Microprose) 

FALLOUT 2 

FIFA 99 (El. Arts) 

FIELDS OF FIRE: War alang the Mohawk .... 

GANGSTERS (Eidos) 

GRIM FANDANGO (Lucas) 

IF-18 E CARRIER STRIKE F1GHTER 

JANE ISRAELI AIR COMBAT (Israeli Air Force) 

JANE F-15 

KLINGON HONOUR GUARD (Micraprose) .... 



346 F 
325 F 
325 F 
225 F 
325 F 

295 F 
325 F 
325 F 
325 F 
265 F 
285 F 
325 F 
225 F 
285 F 
325 F 
325 F 
325 F 
325 F 

325 F 
315F 
215 F 
375 F 
325 F 
325 F 
295 F 
265 F 
265 F 
325 F 
325 F 
325 F 
325 F 
195 F 
325 F 
325 F 
295 F 
325 F 
325 F 
325 F 



KNIGHT & MERCHANTS (Interactive Magic) 295 F 

M1 TANK PLATOON 2 325 F 

MEDIEVAL (HPS Simulations /Incredible Simulations) .... 375 F 

THE OPERATIONAL ART OF WAR .m^ud 1 saches 325 F 

POPULOUS 3 THE BEGINNING 325 F 

PEOPLE'S GENERAL (8.S.I.) 325 F 

PLAYER MANAGER 98/99 (Anco) 265 F 

RAILROAD TYCOON 2 325 F 

RAINBOW 6 TOM CLANCY 295 F 

SETTLERS 3 295 F 

SOLDIERS AT WAR (S.S.I.) 215 F 

STAR TREK STARSHIP CREATOR (Ablaci PC et MAC ... 265 F 

STAR WARS REBELLION (Lucas) 265 F 

WARLORDS 3 DARKLORDS RISING 295 F 

WESTERN FRONT (Talonsoft) 325 F 

X-WING vs T1E FfGHTER + BALANCE OF POWER (Lucas) 275 F 

BATTLEGROUND COMPILATION 1 -avec boite 375 F- sans 325 F 

BATTLEGROUND COMPILATION 2 -avec boite 375 F- sans 325 F 

PROMOS et SURPLUS ■ tous u.q. avec manuels originaux imprima» I 

ALLIED GENERAL (S.S.I.) 55 F 

ACTUA SOCCER 2 (v.o. et VF) 55 F 

ARDENNES OFFENSIVE (S.S.I.) 85 F 

BATTLE 1SLE 4 Incuhation 95 F 

BUCCANEER (S.S.I.) 85 F 

CAPITALISM PLUS + HARPOON CLASSIC 97 295 F 

CAPITALISM PLUS 1 65 F 

COMANCHE GOLD (Novalogic) 145 F 

COUNTER ACTION [S.S.I.) 75 F 

EAST FRONT (Talonsoft) 95 F 

GREAT BATTLES OF ALEXANDER (Int. Magic) 95 F 

HARPOON CLASSIC 97 (Win 95) 165 F 

HISTORY OF THE WORLD (Avalon Hlll) 95 F 

IF22 + MISSIONS * .nom. lanurf (Int. Magic) 95 F 

MYTH: THE FALLEN LORDS 125 F 

PACIFIC GENERAL (S.S.I.) .- 95 F 

PANZER GENERAL 2 (OPERATION PANZER) (S S, I., .... 125 F 

PANZER COMMANDER (S.S.I.) 145 F 

STAR GENERAL (S.S.I) 55 F 

STËEL PANTHERS 2 (S.S.I.) 95 F 

SU 27 FLANKER COMMANDER + DATA + Editor 105 F 









? Téléphonez-nous pour détails de sa drsponibili 



il poui 



OFFRES SPECIALES TALONSOFT 

OPERATIONAL ART OF WAR + EAST FRONT + EAST FRONT EXPANSION PACK + tous les manuels originaux imprimés : 495 F 

WESTERN FRONT + EAST FRONT + EAST FRONT EXPANSION PACK + tous les manuels originaux imprimés : 495 F 

EAST FRONT + EXPANSION PACK avoc manuels otiginaux imprimés . ... 195 F 

EAST FRONT avec manuel imprimé .... 95 F EAST FRONT EXPANSION PACK avec manuel imprimé 200 pages. . . . 145 F 

Compilation WIZARDRY de SIRTECH 

Collection complète : WIZARDRY 1/2/3/4/5/6/7 + WIZARDRY GOLD + manuel de 272 pages . . 315 F 
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Bon de commande à retourner à DUCHET COMPUTERS - 51 Saint-George Road - CHEPSTOW NP6 SLA - ANGLETERRE 
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Pays Signature: 
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e-mail duchet@globalnet.co.uk 



Courrier 



LE COURRIER DES LECTEURS 



305. ID A STALINGRAD 



Dans le 



ernier numéro de CvoerStralo- 
ons préseolé un scénario Steel 
Panthers sur Slalingr^d, et nous avions rele- 
vé une erreur sur l'ordre de bataille (3n9. 
ID à la place de la ÎO.Î. ID), en poussant 
même le vice à préciser que la 305 e divi- 
sion n'était pas présente à Stalingrad... Nous 
avions tort ! Comme Philippe Carmoy. l'au- 
teur du scénario, nous l'écrit, et après véri- 
fication auprès de sources Incontestables, 
nous confirmons que la 305. ID était bien 
à Stalingrad. Mous avions en lait vérifié l'ordre 
de bataille allemand dans un bors-série Mili- 
laid... qui s'eM avéré iiicorniilel. i icureu- 
semenl, Eric Lcièvre, autre auteur de Mili- 
tan'a Magazine et grand spécialiste des forces 
de l'Axe, nous a renseigné avec grande' pré- 



Philippe Cari 



■t tontes 



NOS LECTEURS NOUS 
DÉFENDENT 

Fidèle lecteur de CyfjerStratege depuis sa 

parution, j'ai pu apprêt ter sa mn-lantc qua- 
lité. Toutefois, vous avez fait l'objet de cri- 
tiques dans le courrier ries lecteurs du numé- 
ro 9. Bien que la perfection n'existe pas en 
ce monde, je trouve que la plupart des obser- 
vations soulevées ne sonl pas sérieusemenl 
fondées, sauf peut être une seule : ne per- 
dez pas plusieurs p.iiit-s ,i présenter des logi- 
ciels qui n'en valent pas la peine. A mon 
avis, un jeu qui ne recueille pas au moins 



is lauric 



l tlgur 






En revanche, je suis très intéressé par les 
articles sur les systèmes de combat et sur 
les stratégies à appliquer pour tel ou tel jeu. 
Dans ce carite, j'ai beaucoup appreiié re 
qui a été (ail sur 5teei fentfiers. Alors conli- 

Quant à savoir si Cyber5(ralège doit deve- 
nir un mensuel, ce serait une bonne surpri- 
se. Cependant, je pense que vous êtes les 
mieux placés pour juger si un tel projet est 
réalisable, ne serait ce que du poinl de vue 
de la rentabilité. 

Je souhaite longue vie à Cvoer.Stratege en 
espérant y trouver toujours autant rie plai- 

tVlarc Dédisse (Chalons-en-Champagne) 

Merci a ions /es /<.'(. (eues qui nous ont écrit 

peu critique du numéro 3 tiien de trop 
méchant ceci dit). Pour ce qui est des jeu\ 
qui ne méritent pas des articles dans G ne', 
il est tout de même de notre devoir d'infor- 
mer nos lecteurs sur l'intérêt réel de tous les 
produits qui entrent dans la catégorie des 
jeux Je stratégie... Si nous ne donnons pas 
notre avis sur ces jeux, avec la ligne rédac- 
tionnelle qui nous caractérise, sous prétex- 
te qu'ils sont mauvais, nous prenons le risque 
de voir certains de nos lecteurs procéder a 
des achats qu'ils risquent rie regretter ame- 



VOTRE PETITE ANNONCE 

uile : profitez-en, offre limité dans le 1 
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habilement arrangées, ont conduit plus un 
d'entre nous a commettre l'irréparable : s'of- 
frir une daube '. C'est donc bien pour vous 
conseiller, entic passionnes do stratégie, que 
CyberSlralêge consacre des articles à des 
/eu* partois franchement nuls ou juste moyens. 
C'est là notre sens du devoir I 

Concernant nos articles de stratégie, ils ont 
toujours autant de sucrés, et après avoir lar- 
gement exploré le système Steel Panthers, 
raiiiv abordons marnleriant Operational Art 
of War et Close Combat i. 



DES BATEAUX POUR 
OPERATION PANZER 

Dans le jeu Opération Panzer, j'aimerais 
savoir s'il est possible de déployer des navires 
de comhaf tels que le Bismark, le Hood, etc. 
avec le créateur de scénario. 

Par ailleurs, je désire connaître la date de 

sortie de figbling Steel et d'Age of Empires 2, 

Alexandre Robin (Uvry-sur-Seinej 

in ce qui concerne le jeu Opéra lion Pa li- 
sser, la réponse est non car les unités dispo- 
nibles sont les mêmes que ceiies que vous 
pouvez acheter durant ies campagnes. Il est 
donc impassible de déployer des navires de 
guerre, fout comme les sous-marins et les 
bunkers ou t strongpoints » (sur la terre fer- 
me!. A noter aussi l'impossibilité de créer un 
chef au sein d'une quelconque unité. 
... Il faut donc taire avec les moyens du bord. 

Fighting Steel, un simulateur de combats 
navals sur la Seconde Guerre mondiale édi- 
té chez SSI, ne cesse 1/ 'être repoussé i.) abord 
prévu pour la fin de l'année 1998, il est main- 
tenant annoncé pour /a fin de tannée 1999 ! 
Pourtant, fors de notre visite chez SSI au 
début de l'année, nous avions assisté à une 
présentation rie re/eu, dont le moteur était 



PEKEIERa liTmTTTi! 




déjà très avance... Soif /oe ElJifrlgs, e 
ge du projet, le peaufine jusqu'à plus soif, 
soit le planningdc SSI est devenu beaucoup 
pius stricle depuis te rachat de l'entreprise 
par Mindscape ! 

Pour Age of Empires 2 de Microsoft dénom- 
mé en lait Age of Kings, (a parution est pré- 
vue pour le printemps 1999. 



PRECISIONS 

Un lecteur nous a contacté pour apporter rieus: précision- a des articles parus dans 
("1 i)er_Vra;e.ee n" 9. Tout d'abord, dans la version française de Fields ofFire. les voix des 
personnages, oui auraient dû renier en anglais... uni tout simplement disparu ! La raison 
en est certainement l'obligation légale de Irarluire tous les textes anglais, et Ubi Soft a 
préféré ne pas mettre les voix plctol que d'avoir a le traduire. On peut se demander 
quelle solution est la meilleure : des voix nulles comme c'est le cas dans la plupart des 
traductions, ou rien du tout... En tout cas, une fois encore, l'acheteur rie base, qui ne 
se procure pas son jeu dans une boutique ri'import ou à l'étranger ou qui parle mal l'an- 
glais esl le dindon de la farce. 

Enfin, petite précision pour KKND II. les paramètres ri'.irlk haut sont bien modifiables, 
mais par un fichier d'options accessible à partir rie l'e*plorateur Windows-. 

Merci a Pierre Toussaint 



e Battlegrnund : Vris Fieldsof Fire(150 FFi, 
etPre- Waterloo (SI) FF). Recherche 
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Recherche desesperemerif 
le Siège Pack de lords of 
the Realms 2. Philippe au 
04 66 02 37 19 (HB). 

Cherche OAoW, Civï 



ludeto Waterloo. Cherche 
scénarios OAoW provenant 
d'interne!. Benoît au 04 91 
82 06 48. 

Vds Axis and Allies, 
OAoW, el Opération Pan- 
zer : 150 FF ou 400 FF 
les trois ! j.-C. Lesellier au 
01 60 15 75 60. 



Mylh, Opération Panier 
et Dark Or 
02 32 21 3; 



Recherche CyberSfratê- 
<e n* 1 avec le Ctkom (TBE). 
.ylvain au 06 08 18 01 20 



o\iïli ou ennemi ? 

cA tfous be 

trancfjer! ~ 
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I U E ET PERPÉTUELLE 

VEMENT ON-LINE 



H ON-LINE perpétuelle . 

illimité de participants ■ Une 
réalisation 3D magistrale en temps réel ■ Un terrain de jeu aux 
limites de l'infini avec 900 millions de planètes aux caractéristiques 
uniques ■ Plus de 150 unités de construction, de commerce et de 
combat. ■ Alternance des saisons, des climats, du jour et de la nuit. 
■ Un système de mise à jour automatique on-line du jeu. 




